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РВОРАСАМОА 


Тези от вас, които следят по-отблизо и се интересуват от Сатег5" 
МуопквПор сигурно очакват да прочетат на тези редове някакви обшир- 
ни локуми относно това колко много и малко време. е всъщност една го- 
дина и как за краткото време, което от друга страна е всъщност адски 
продължително сме постигнали еволюционни чудеса. Е, не. Нищо тако- 
ва няма да пиша. Чувстваме си се все същите. Просто се изтърколи ед- 
на напрегната година, в която понатрупахме малко опит и доста умора. 
повод се събрахме заедно с близки приятели в крайградската 
ценция на Саплег5” МуогкзБор. на. На изисканото парти пока- 
нихме изтъкнати журналисти, общественици, бизнесмени и пар- 
тийни функционери, артисти, а И еото както и колегите от 
РС..., не-е-е, не Мата, а Сатег и 20пе. Хубави хора - ще ги оставим да 
поработят на спокойствие още година-две. За доброто настроение на 
гостите пяха Дони и Момчил, Слави Трифонов и Куку Бенд, БТР, Про- 
диджи, Марая Кери Бийвъс и Бъдхед.., - списъкът е дълъг - при това на. 
три гласа - заедно, Някъде като четвърти трябваше да се появи и гла- 
сът "народен", припявайки в една октава с гласа "Божи", но така и не ги 
чухме. Може би да са закъсали някъде по пътя..., може и да са дошли, 
но ако това е станало в по-късните часове когато нощата съвсем 
се омазаха и народа се юрна дружно към хорови и солови изпълс 

нения на Радка Пиратка и към групови и самостоятелни варианти тез со Ау знаете) 
на "гол кючек" едва ли някой им е обърнал внимание. Дано поне | 

да са се почерпили с черен хайвер, шампанско и ягодки. НО, как- | 
то често се оказва гостите всъщност се оказаха повече от предви- 
деното и дори външните тераси и верандите бързо се изпълниха с 
народ, дошъл да пие и яде на чужда сметка. Халал да им е! ИМА! 
Не е като да няма. Когато изпратихме Президента и Тежките Пра- 
вителствени Гости и дипломати, когато и господин Солана най- 
после позволи на Фифи да му затвори Дюкяна и да му закопчее 
Колана, а накрая успя да се сети че Брюксел не е квартал на сто- 
лицата и отпраши към аерогара София (ама как само тъпче тоя 
човек, ей) и КОГАТО най-сетне останахме само към 200 човека| 
наши хора решихме да завихрим купона както трябва. Набързо| 
напълнихме басейна с шампанско и скоро голия кючек прерасна| 
в гол купон, Голям кеф е тва да те гъделичкат ме» рцетата шаме | 
панско не само отвътре, но (както ало ада и отвън 
и изцяло... Няма да разказвам нататък, много сте млади за толко“ 
ва много болка - болката от това, че нищо такова няма да ви се! 
случи. Никога! Само ще завърша с това, че три дни след това съм. 
спал като заклан, реанимирайки от тай вечер. Дори не съм 
усетил кога Памела си е отишла. Сигурно са я извикали спешно л 
си някого на плажа. Събуди ме някакъв мелодичен глас. Когато: 
на поляната видях М/Мврег-чо, доволно излегнал се в тангенторната ва. 
на, кварцовите лампи отгоре работеха по тена му, а Ванеса Уилямс (по-| 
не на нея ми заприлича, ама то можеш ли вече ги запомни Вхиспер- | 
омНе мацки:)) му пееше на ушенце. Е-ех, хубаво беше, ама малко бе-. 
а Сега... пак бачкане. Скивате ли сега к ви жертви заради вас, прави- 
Пък вие не искате да купувате списанието. Но, да оставим това. Щом. 
четеш тези редове значи ТИ, да точно ТИ, си го купил (може и да си го 
откраднал, ах твойта. ,) и няма какво да коментираме. 
Броя братлета е убиец на вожда, отдавна не бяхме работили с такъв, 
хъс и кеф, както и в такава сплотена атмосфера. "Резултата е налице” 
както се казша. Но, за да продължава това и занапред ще имаме н 
от вашата подкрепа, помощ и предложения. Както ще забележите: 
списанието са поместени и първите два читателски материала. Под 
рахме най-доброто. Този път материалите са на Ели и Денис от София. 
Очакваме отзивите ви за инициативата, която подхванахме и се надя- 
ваме на още по-голяма активност от ваша страна. Предоставяме ви 
възможността да вземете участие в съставянето на, както много обичат , ; ; 
да казват едни наши колеги, "вашето списание“. Възползвайте се от нея. ме обезщетение, но което води до невъзможността на някои марки 
Единствения недостатък на броя е отсъствието на новини, но следва- СО-та да го разчетат. Това с. Безпомощни сме. Дори сега, когато пиша 
щия път ще ви засипем с такива. Очаквайте всички по-интересни ПОА: 0 тези редове, се моля дано в новия диск всичко е ОК. Ако отново се по- 
робности от ЕЗ на страниците на Сатетз” Муогкзпор. Ще имаме грижа: лучи гаф, ще сменим производителя. От завода ни увериха, че подобен 
та. Сега за дисковете. Получихме обаждания, че някои дискове не мо- инцидент няма да се повтори. Да се надяваме, че ще е така. Всеки, кой- 
гат да бъдат разчетени или пък СО-то ги разпознава като аудиодиско- то се съмнява, че предишният му диск може да е дефектен нека заповя- 
ве. Спомяте ли си навремето когато Славейков гъмжеше от руски пи- да в редакцията, ще го проверим и ще видим с какво можем да помог- 
ратски боклуци. Не всяко СО можеше да ги чете, аз сменях моето три нем. 

пъти докато намеря такова, което да чете всичко. Проблема е аналоги- Толкова от мен. Насладете се на новата ни рожба, а аз ще трябва да 
чен. Вината е на ДЗУ - Ст. Загора, Просто микроскопично разместване баралу,., Хм-м, не, не за здраве - за домати и краставици, че жената ще 
при печенето на СОК-те, толкова нищожно, че не излиза от нормите, за мо пребие. 


да поиска- Ргеетап 


Компютърно списание празнува рожден ден 


Първият рожден ден на купона даде 
наздравицата, | в България, ради прясн 

вдинственато българско | вдигната от Егеетап , из- | фенове. Данте са ста: ное вс а ди 5 На 
Апиа на а нореа Деба. пълнителен директор на | виха-с унищожаването на | направо от производители- 
отпразнуван таа снощи На СОД река, Др ан 1 Зокраила ма: 

: угите да духат супата" | които : 
в резиденцията на Сатегз” | ба снощи участваха създа-| За : ължите 
Могкбпор в Бояна. Ста рт на | телите на геймърското общество асаир. КА оре“ Чл бои елнар ат Яо 
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ргелем 


А Де 
акгестуре са рари мупндагизгопесот 
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/ а. » а - А. тт 2 ь. гусрдие БИ а 2 ДИ” / 
>» > ” ч 4 
Хосе Фрер чистачка с га 1 : 
: процавойителеуиен 1ризпе МОТ. разпространител. Гаке 2 
е а ЗаФИе ад е датачна.излизане юни" 99 : 
за ЕРА » : Ом Чад я - 3 : 
ЗА То аскоро преживях нещодкоето си мислех за неве- 4 ха контрирали други. 


роятно.Срещнах мовек, според който ОаБЮ е 
+. „обида към компютърйите игри. Останах като 
ек". гръмнат: Да не-Соворйм, че това е човек когото 
Дуан определено уважавам, ХГогава, след като един от 

житейските Тостулати,чна. кдито, «е Жрепи ценностната ми 
„система (поне що се бтнася-до игрите); се срина, а именно: 
> "Всеки-харесва Сао”, се замислихзачтова, колко ли още гей- 
“мъри Има, кдито ще застанат зад содобна позиция. Споделих 
това, с Ммврех„Замислихме се и за всичко около тази фалоз- 

на игра, за. онова което я направи толкова играна 


и обичана, по. цял свят; за влиянието обто тя ока- „пее 0 
| за и, прбдължава да оказва върху КРО жанра, Из- 
> + ненадващо е, 4е:за тези почти три години след 

г, >нейното- излйзане, не са се Пароили десеткичкло- 
Мо нинги, преъейдиращи да:задигнат парче от торта- 


-т4,„ После, ойъзнаваики, че не е Възможно да се 
прави нещо, по-хобро от ОтаБ!о-по начинаъпо: 
бе направено" ОаЬ/о. преценихмег че логич- 
т за -производителике. е да реализират 
имСтвали, в макецмамна Съеден какво 
| покачи но, добавени нови 
А | пра Ят плаг 
К + НС това, смзоо 
умотворецща улнсра, Зъаа , 
ви, за игри? ноСещи Характерц : 
белези на Оао. Сигурно веч се” 
досещаш, че Оагк 519пе е-едма. от! 
- игрите в "оня списък". За съжаде- 
ние информацията за нея все още 
е доста, оскъдна, но ще се опитам 
да тИ"я дам цялата. , 
И. така МЕ” ли това, поредния клд- 
нинг на Ода Бо; от "ония" които се 
задават на хоризонта? 
Да, разбира се! - биха отговорили 
«с насмешлива- усмивка веднага 
+ "някои, 4 
Естествено че не! възмутено би- 


хгона 
елеменя);,. 


гиатството им. 


у 
| - 


те 


Мила 0 


14. / 06.93 


датегз могКзпор 


Майната, им. КОй.от двата отговора би предпочел ТИ. Все ще 
Си прав/а. Всичко е въпрос на терминология и инат. Всеки от 
двата лагера ще намери в ОагК 5(опе достатъчно доводи и ар- 
гументи дазащити позицията си. Що се отнася до мен, хич не 
ми и дреме. дали играта ще е някое. префасонирано ОаБоюо, 
стига да е наистина добре направено. Но според мен, да се 
каже само това за Пайк Зопе би било несправедливо. Какво 
имам предвид? Ще ти обясня в следващите редове. 

Оагк опе носи печата на екшън/фентъзи КРС и структурата 


му едно към едно копира ОтаБо. 
Имаш централен град, в който по 
всяко време можеш да отидеш и да 
(5 излекуваш, купиш или прода- 
деш оръжия и брони, да се сдодиеш 
със свитъци, „елексири, магически 
книги, НО... също лака можеш да 
купуваш и провизии и храна (по- 
късно ще стане въпрос за-какво ще 
ти са необходими те). Ще се сре- 
щаш с различни МРС-та занимава- 
щи се с ежедневните си задачи, 
някои от които служат само за де- 
кор, но с други ще можеш да по- 
бъбриш и дори да приемеш да им 
свършиш някоя услуга срещу зап- 
лащане. Както и в ОСгаМо нивата 


Гагуза. И 


ро 


ица представляват 
подземни катаком- 
би, НО... авторите 
се кълнат, всяко ни- 
во да е уникално и 
да няма две "тъмни- 
ци", които да си 
приличат една с 
друга. Едно наисти- 

” на интригуващо 
твърдение, особено 
на фона на броя на 
подземията - 32, или 
два пъти повече от 
г ПлаБю. Структурата 


БЯ9т, потдоъ 


ргелтеъ 


астлоп / гра 


и» 


# 
на Оагк 5(опе ще е най-условно казано "линейна", т.е мисиите 
няма да са разхвърляни около града, на що-годе равни разсг 
тояния. Вместо това всяко следващо ниво ще те отдаленава 
все повече от него, а връщането ти ще е свързано с извърв- 
яване на обратния път. И тук, разбира се, проблемът с.безк- 
райното обикаляне из пусти нива на връщане е решен с маги- 
чески свитъци и магията "магическа врата" -абсолютен айалог 
на телепорталите в Отао. 

В порив на ОтаМо-мания пичовете от Ое!р ле са решили, че 

и Интерфейсът и стандартната изометрична гледна точка на 
ВИхгагд-овото отроче ги кефи твърде много, за да го про- 
менят. Това говори само добре,за тях. Всеки, кой- 
то има достатъчно разум да не променя нещо, кое- 
то не може да се направи по-добре, заслужава ува- 
жения. Така, че и в това отношение ще чувстваш 
уютната прегръдка на познатите води - свитъците, 
елексирите, колбичките с лекарства са представе- 
ни като иконки на игровия екран и единственото, 
което трябва да направиш е кликнеш с десния бу- 
тон върху тях, Няма да се спирам подробно на то 
зи елемент на играта, на всеки въпрос, който Мо: 


Уемкли 17 


Саес. МО Бази 


же да възникне у теб относно воденето на бой, 
прилагането на магии и изобщо начина на управ- 
ление, просто си представяй Сао. 

Не знам колко пъти досега съм повторил "ОаБ(о“, но знажх, че 
са много. Повече отколкото добрия стил го позволява. Е до0+ 
ре, ако и ти си като онзи мой приятел, с който/започнах ста-» 
тията, много скоро ще спра да ти лазя по нервите с това (хм. 


екстри, до кдито рожбичките на ВИххагй няма дори и да се до- 
коснат. Такава е например е ръчно контролируемата камера, 
която може да се върти на. 360 градуса и дори има,възможност 
за увеличение/намаление на детайлизацията в реално” време. 
Ще можеш доста“да Си поиграешес нея ида разгледаш отбли- 
зо героите сикаточври"това няма да се, втренчващ в размити, 
почти -неразгадаемй очертания, имащи” твърде бегла. придика 
с онова, което всъщнодт представляват. Тя (камерата) ще бь- 
де незаменима, когата зада отвориш „една „вратд,ще трябвагда 
наредиш някакъв пъзел, скрит дб нея. Увелицавайки мястото 
ще праредуи примерно ръчките и Дадена схема" после бър- 
30 16 се върнеш я” 
<7 норладия,режияо за 
дй” пберещнещ. нах: 
Луващите-през отво- 
рената, врата чудови- 
ща. 
Като сиуковорим“ за 
чудовища нека хвър- 
лим и едно Око къми 
тях- Не е,мужно да си 
мизантроп, като“ мен 


- 


по навик, Мнепието” 
---разбира. Се „67 на 
Уупрес 2 на кой друг 
- заради, безючието 
си вчера цяла мечер 
го наказвах с Кайвитга на Очакерно“” 
това, само затвърди у убедеността му 
за-да ли вамразиш, от пръв поглед, 


на рояци: оси, отровни”! паящи, сКкоре 
пиойи, стандартните огрета и оп 
ни тромави тролове; реякай 


Ве вдечуги,/ някой ЗРЕСР ск, 
скелети и узамлири” Жа “Крввта 
ти, лизкски „със“. секири 


РИти 
4. „вот дкаоки( ИЕ:!) "малки 
7 7 олеи оишащия дракончета ” - просто 
хиъйтел НО... Подобид“ на ОгаБо ;- 
)))уще ска МАЛА реИ пдам в4 „Някой от гадинките. 
пример бвби Жълти, червений Сини скелети, скелети с 603- 
дугани и такйваес лъкове, скелети главатари - изстрелващи ог- 
-дейи Арели..: абе, всякакви скелети. СЬС сигурност в някоя 


(Човек, койтомрази 7 
„света! по- принци и - 


м, не бих разчитал много на това на твое място). Не защото" у Комод. ще“се,натъкнеш на паяците и на осите - хапещи 
нямам желание. Не, разбира се! Просто ОагК 5(опе не ми да“? земен. оси, плюещи отрова” паяци и изстрелващи „огнени 
ва повече поводи да произнасям "благословеното” „име, ФЕ румгоси, Паяци и оси, които... абе, всякакви паяци и оси! 
"Огао";-). ще” Както би следвало да се очаква в началото няма, да срещаш 
и тъй, като изключим още няколко дреболии от-рода кадбу: кой Знае какви трудности. с елиминирането на враждедните, 
добни гадинки, МРС-та, оръжия и прочие, авторите са, ли мли на живот и "неживот". Ноумного скоро отчаяно ще ти 
с заимстването до тук и са поели погнови пътеки. На е во?» се иска това положение да сее било Запазидо по-дълго. 
място ще спомена това, че играта е ЗО. Това на прост Фик 0з-+ " В ранните нива гадините може и, да Се объркват и да те Напа 
начава, че вместо да „Зд 4 

са рисувани, фигури- стане ТУ 
те на героите (а и 
всичко останало) са 
изградени от полиго- 
ни, което сведено до 
още по-прости пОня- 
тия ще рече, че тя ед- 
вали ще толкова кра- 
сива, а фигурите тол- 
кова загладени кол- 
кото ОаБо;-)), а за 
ОгаБо П;-))) да не го- 
ворим. Но въвежда- 
нето на 30-то води 
със себе си и някои 


Ги 4 и: 
ту, , ”, 
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Ще попаднеш в Дабтас: Обява Ари 
та 
24 г 


м То ще са, много, Зно ти ще“ 


Ам 


+ срещу светдината, в тунела, която опруделенфе от 


4 
# 


а “число. на дудмичката "изправиш“, не отразява точно 


дат поединиано, може и да се скупчват зад неотворените Вра- 
ти, но постепенно, когато тъмните твари" захитреят, подземия- 
--та на ОагК 540пе ще ти.се виждат все по-тесни. Скоро животин- 
ките започват да се,групират, да те обхоЖдат.и обграждат, нау- 
„чават се да, си, отварят вратите, ще почудстваш. съвсем осеза: 
телно "как прокдетниците поумняват. "Ог време-навреме ще се 
появява и по някой Во55 който ще се опита да ти покаже къде 
зимува Охаб Ото (хм Хи): Такъв например е Принцът на Тъмни- 
ната. Той ще се появявакато ше ли отникъде, забулен вдим, ще 
прави см новната си, магия и. после отново ще се размива в 
-венките. Щеутрябва Да фемачи 1 
оглеждаш и затраповето”. Ма 3. 
Земята. Внимателйостъп- < 
вай на повдигнати плочи - 
може-да“ се набучиш ва" 
шидове, да проладнеш, в > 
Друга част на подземието“ + 
или" пъК-да отвориш вра- 
тата“ към. съкровището. 
Кой, знае: ; 
Изненадите” ч. капаните“, 


РД 


трябва. да” преодолееш 
упрейятствията,. да събе-. 
реш- седемте" магически 
Камъка, които образуват 
мистичното Кълдо и да се 
изправиш “ най-накрая 


“връхлитащия насреща ти влак в образа на мбгъщия, 
и Демонич ен: дракон. ОгаКкК; Всъщност: единственото 


ещата, защото в МК МГгопети ще можеш да Водиц/ 


през, приключенията до двама герои, които да избе- 
от между четири типа персонажи: Муагпок, 
< Спада 


азз, „Мопк” (ВвинМагвдсник, Убйец, 
Атагбла 
шебница,, Засеа 


мтетид жейски еквиваленти - 
КК: и РлеБО (Аллазонка, Въл- 


ЛЕЗБ "Вседи от тях има 4 основ- 


ни хара истики + „дежстиу ъ Му унепет 
(сила), тави магическа сила Ут жизненост), 
Разбира се стойноститена дамите ще Пр зкеждат 


тези на мъжките им двойница в показателя» Сруч- 
ност, за сметка на Силата да речем. Уникалното” тук! | 
е, че по всяко вре- Очи Ах 4 
ме.ще можете да ъча 

командвате двама : 
от тях, ъкато ще 
има „възможност 
да ги сменяте, Ако 
например започ- 
неш с Магьосник 
и Убиец, но ти, се 
наложи да издолз- 
ваш за известно 
време „ чиста и 
брутална сила, То 
трябва да сезвър- 
неш в» града, да 
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влезеш в гостил- 
ницата и да си 
вземеш Воина: : 
Послеуиоже да се развихриш с бабанкото и Магьосника си уни- 
щожения, 0ез да се страхуваш за Убиеца, Той ще остане в гос- 
тилницата да те чака, като няма да изгуби натрупания опит до: 
сега. Управлението се. очертава да бъде десно. Ще командваш 


лидера, а другия ще го следва като автоматично ще стреля по, 


неприятелите. Но за дадена цел те могат да бъдат разделяни и 
всеки да» действа сам; при това само с натискане на един-едни- 


чък клавиш. Така щети се предостави шанс да вкараш в капан > 


някое чудовище или пък да използваш единия герой да стои 
върху плоча отваряща стаята със съкровището. После (с натис- 
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4 ргеулек 
канена същия клавиш) може отново да ги обединиш и команд- 
"ваш заедно. 

А,сега за храната. Героите ти ще имат нужда от нея. Ако забра- 
виш, да ги храниш те скоро отпадат и стават лесна плячка за 
пълчищата, на Огакк. Ще е хубаво е да се запасяваш добре - за 
няколко нива напред - преди да предприемеш дълго приключе- 
ние извън града. 

Що се Отнася до приключенията и изобщо за изживяванията и 
удоволствието от играта (Сатерау-я) в Оагк 51опе, целеустре- 
меността на тадинките, не секващият им стремеж да те докопат 
и разнообразието им, както и удобния Интер- 
фейс, ефектните светлинни и прочие графични 
решем, наред с многобройните оръжия и 60- 
гатия набор от магии ще ти ги осигури в пълна 
степен. В играта ще има 22 оръжия с малък и 
голям обсег, между които: ками, саби, мечове, 
лъкове, шурикени, боздугани, брадви, жезъли и 
т.н. Разбира се ще можеш да си ги купуваш от 
градския ковач. Освен това ще намираш въо- 
» ръжение в катакомбите, но всичко това вече е 
познато,... сещаш се откъде, нали? Естествено е 
и това, че част от въоръжението, в това число 
разните му там брони, шлемове, щитове, ръка- 
вици и пр. ще е магическо. Също както и в но- 
вото ОтаБо (П) различните брони ще променят 
външния ти вид, афосвен това отсега трябва да 
те предупредя, че стрелите ти не винаги ще 
Мич улучват целта. КРАЙ- 
НО ВРЕМЕ БЕШЕ!!! 
Ако ракетите на НА- 
ТО бяха като стрели- 
те на Корие от ОаБо 
(или поне като раке- 
тите в Не ге, за кои- 
то колегите от МС 
писаха преди време) 
в Горна Баня сега ще- 
ше да се спи доста 
по-спокойно. | Тая 
мацка не пропуска- 
ше. 
А какво ще кажем за 
магиите??? Списъкът 
им ще е внушителен, 
ще са общо 32 и 


“ 


РАЛИ единственото, което се знае е, че някои от тях са за ле- 


| куване, други са нападателни (Дъхът на дракона), а тре- 
ти защитни (Невидимост). Детайлизацията е другото 
нещо което ще те грабне. Прекрасно са направени 
многото предмети в играта - сандъци с имане, ковчези, 
вази, златото, припасите, оръжието и факлите които 
“ ще осветяват пътя ти. По отношение на осветяването 
3 В реално време и ефектите с много частици играта би 
7 ррябвало да бъде убиец. 
<»Идъй статията е към.своя край. Остана да кажа само, 
«те Оагк опе ще може да се играе от 8 човека по ГАМ 
и: по иегпе!, като ще се поддържат както коопе- 
ративно-така и състезателно начало при куестовете, че 
самитейкуестове ще се генерират случайно от играта, 
осигуряайку удоволствие при многократното и преиг- 
раване, и?чедце можеш да използваш героя си от соло 
мисиите В дултиллейъра. 
И така вземи си сбогб с Оагк5опе засега приятелю. Ще имам 
повод отново да те Среща с „НВГо.и в бъдеще. Прости ми край- 
ностите, в които изп неволно. Не, Пагк 51опе категорично 
нее ОаЬо. Той е-това, което е (или поне се надявам да бъде), 
а именно една прекрасна" игра за всички почитатели на уголе- 
мената и додре направена графика и динамичните, изпълнени 
с напрежение и екшън приключения и битки в подземията, т.е. 
за всички, които обожават... ОуаБ!о, 
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| 


| 
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уули дупе 
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жат очите, за да про- 
четете цялата ста- 
тия. Не е така и за 
топа вече започвам с 
магическата думич- 
ка, която са измис- 


ргеутеу 


точници, Магайоп е бил много по-добре 
направен и с по-големи възможности от 
ПООМ. Питайте всеки върл почитател на 
МасимозВ (ако успеете да изровите такъв 
отнякъде). Познайте коя фирма е правила 
това заглавие. Точно така. Името на Випте 
боймаге е било нарицателно за качество 
далеч преди появата на Му. Затова 
имам всички основания да очаквам по- 
редното интригуващо заглавие, което ще 
излезе към края на годината. 

Както вече ви осведомихме в секцията 
"Новини", в Оп! вие сте в ролята на слит- 


ували ли сте за 
Мут? За редовни- 
те читатели на 
Сатегз" МуогКвпор 
това си звучи като 
обида, но мисля че въпроса 
е особено подходящ за на- 
чало на този предварителен 
поглед на Оп!. Защото МуЙ 
даде началото на жанра 
триизмерни стратегии в 
реално време, Тази безкрай- 
но иновативна за времето 


5 /пабата 


идея, | направи 
Випре любима 
фирма на много 
почитатели | на 
РС. Мисля че 
няма две мнения 
по въпроса дали 
муй 
представите ни 
за стратегия в 
реално време. Е 
точно такива са 


регзоп асйоп с 
новото си загла- 
вие Оп!. Естествено, вед- 
нага идва логичният въп- 
рос, дали фирмата може 
да се справи с тази амби- 
циозна задача. В крайна 


промени | 


на бойна единица от ТСТЕ (Тесппоору 
Сптев ТазКк Еогсе), наречена КопоКо. 
Младата азиатка ще се наложи да се из- 
прави сама срещу престъпна организа- 
ция, която е пуснала пипалата си из нез- 
наен азиатски град. Целта ви ще бъде да 
размажете про- 
тивника, Звучи 
доста стандарт- 
но и плоско, но 
от Випе!е 
б5ойууаге обеща- 


направи играта 
по-интригува- 
ща. От трохите, 
които намерих- 
ме за историята 
на Оп, се оказ- 
ва че докато 


лили Випре 
бой маге - - 
сопа ас! 
асПоп. Раз- 
шифровано 
означава съче- 
тание на 
престрелки с преки контакти лице в. 
лице. Като всеки азиатски командос, 


Ее зиткег 


намеренията на | ват да включат КопоКо може еднакво добре да се 
Випее относно | интересен сю- справя както с пушкалата, така и с 
жанра ви | жет, който да ръце и крака. Така че не рядко ще 


ви се налага да слупате лошите с 
някое маваши. Това еи очарование- 
то на Оп!. Там ще се налага щедро 
да раздавате юмруци и ритници и 
както един колега много добре се 
изрази, Оп! ще прилича на нещо ка- 
то смесица между Мота! КотБа! и 


вървите по ОиаКе. Доброто владенее на бойни 
стъпките на изкуства ще зависи от вас. Както си-ла” 
престъпната ор- гурно вече се досещате, ще имате. 


ганизация вие 
ще  отркивате 
различни факти 
за себе си. 
Призраци излезли от ми- 
налото ви, ще преследват 


отделен клавиш за удар с крак и с 
ръка. От Випре 5оймаге обещават 
да има много комбинации, които ще 
отговарят на най-различни хватки. 
Например натискането на клавиша за 
удар веднъж ще кара КопоКо да прави ед- 


сметка непрекъснато > младата | но движение, два пъти бързо един след 
Мут си е КопоКо. Само че няма да | друг - съвсем различно. Освен това ще 
стратегия, можете да повикате Лов- | бъдат предвидени различни "акорди" от 
което няма ците на Духове, за да се | клавиши. Ще имате възможност ефектно 
много 06- справят с  напастта. | да избивате оръжието от ръцете на про- 
що за ек- КопоКо сама ще трябва | тивника, а след това с помощта на под- 
шъните. ТапКег да се пребори със себе си | сечка да го стоварите на земята и да за- 
Ако “сред и да разбере, кои са ней- | почнете да го ритате, ритате, ритате :) 


вас някой е имал щастието или нещас- 
тието-(зависи от гледнато точка) да се 
докосне до Маси /озй и да пусне някоя 
друга игра, голяма е вероятността да се 
натъкне на ЗО екшъна Мага оп. Това 
заглавие е нещо като ОООМ за Мас- 
почитателите на екшъна. Да не гово- 
рим, че според отлично осведомени из- 
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ните приятели и кои ней- 
ни врагове, както и да 
надникне в тъмната част 
от себе си. 

Сигурно вече някои от 
вас си мислят, че гръмки- 
те думи в началото са би- 
ли колкото да ви се зама- 


Както виждате, свободата на деиствия ви 
е гарантирана, стига да можете да се 
справяте хладнокръвно със ситуацията, а 
не панически да натискате произволни 
клавиши. Всичко това идва да покаже 
още един факт (който е малко в страни от 
темата), че е време да помислите за заку- 
пуването на нова клавиатура - другата със 
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сигурност ще бъде разбита, докато разу- 
чавате различните сотБЬо-та. Аз лично съм 
особено заинтригуван от начина, по който 
тази прекрасна идея ще бъде изпълнена. 
Както и ще имате възможност да видите 
от филмчето към нашия диск, графиката в 
Оп! ще бъде в стила на нската анима- 
я. Всичко изглежда мноо добре и по- 
Дъга, че играта ще 6, зпиана в това 
ношение. Всички обет ще са изграде- 
от повече полигони олкото вижда- 
в сегашните заг ето гарантира 
о-висока детайлност. а се пресъзда- 
т многобройните сцени в сгради и на 


крито, са професионални архи- 
кти. Светът на 
т! се прави о 

на Ашо-Сай, така че 

както се шегуват от 

Випрее 50 а- 


и ще има нива, | 
правени от игра- 
ите (бел. авт. Ашо- 
Сад е професионал- 
на програма за чер- 
ене, чиято цена е 
Кепифрено число в 
олари). За сметка 
на това можем да 
очакваме шедьоври, 
Теуе| Погй (един от 
вата и един от създателйте на Зт) да зане- 
ее. 
пете-ът е собствена разработка на 
ипр е Боймаге. Той ще поддържа най- 
азлични възможности като динамично 
осветяване, сложен физичен модел за те- 
лата на героите, както и за различните 
предмети. Героите ще хвърлят реалистич- 
ни сенки. Една интересна подробност ще 
се нарича интерполация на анимиации. 


Сложното заглавие означава анимация в 
анимацията. Ако погледнем един типичен 
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(риферегвопасПоп ТотЬ Кайег, при 
него Гага!Стой-не може едновременно 
дасе претъркули и по средата на къл- 
бото да скочи. Едната, „анимация 
трябва да свърши и чак тогава може 
да се изпълни втората. В- Оп! нещата 
стоят по различен начим: Наличието | 
на бойни изкуства М играта автома- | 
тично налага Копоко да може да вър- 
ши няколко неща едновременно, нап- 
ример да скочи и атакува. Виприе 
боймуаге усилено се трудят върху алго- 
ритми, които да накарат зпаг! 
сатега-та в Нигд-регвоп асйоп-ите да 
си заслужи името. Мисля, че не е нуж- 
но да ви обяснявам, колко благосло- 
вии е получила камерата от играчите, ко- 
гато точно в 


деляте явно е без- 
минало. За наше 
аление :))). И така 


място и 


най-разгоре- 
ке. а и 1 ви ще можат да ко- 
ка се отплес- помежду си. Това 
ва в незнай- нат суллмеано 
ис Да вията Па да 
ЗАКС ИКА обекти ГАРА ви за 
КУбаво мат. ЗИМА ля. Гадничко, нали. 
хубаво нап- |! . , нали 
равени > са е ви ще гледат да се 
стен Ват зад всеки под- 
в рег: реди ДЕК 
като вие р ри 


ите се такива. Ако 
усетят, че ги надвишавате по 
бройка (естествено в случай 

д играете >“ соорегайуе 
а пас или всички. са 

кова пияни, че ви виждат 
р няколко пъти), те няма да 
е измъкнат, а ще повикат 
подкрепления. А ако вие ре- 
шите да приложите правило 
номер 13 във всички бойни 
изкуства - Бягай бързо!, ще 
видите че пущините са 
ужасно упорити. Асансъо: 
рите и стълбищата не са ни- 
какъв проблем за тях. Дори 
и да решите да се вмъкнете 
в друга сграда, бъдете сигурни, че си има- 
те една тълпа почитатели зад вас. За да се 
спасите ще можете да прилагате подобни 
подлости - да бутате шкафове, за да преп- 
речите пътя зад себе си, да чупите врати и 
1 те по различни коридори. Изоб- 


умирате безслав- --- 
но. В. От освен, 
че ще имате по-голям контрол върху нея, 
в автоматичен режим тя ще бъде особено 
полезна. Например, когато КопоКо е 
приклещена в някой ъгъл, камерата няма: 
да се опита да застане зад нея, ами ще 0 
завърти и ще ви покаже отсрани. 
Вече ви споменах, че в Оп! всичко ще 
де с много детайли. Заобикалящата 
среда ще бъде толкова реалистично 
равена, че ще можете да използвате 
лични предмети (например части от 
ли) като оръжия, с които да се отбра 
те, Нивата ще предлагат на играча 
ко варианта на действие - няма да 
те ограничени в това да вървите по 
го зададени пътища. Понякога ще 
налага. да се промъквате покрай 
вместо да го срещнете фронтално 
вен посмъртен медал за храброст, да 
постигнете нищо друго. 
Изкуственият интелект в играта 9 
Ла бъде следващият пирон в про 
От Випре Бойукаге обещават, 
врагове ще бъдат извънредно умни , 
во се крие зад тези думи ли? Ами най- “раз. 4 
лични неприятни новини. Времето на тъ- 
пите лошковци, които седят на едно 


Ирлуег. Дали ще играете срещу ваши 
ели или ще се биете рамо до рамо с 
ависи единствено от вас и вашето 
оение. 

вече на няколко пъти отбелязах, 
знучи многообещаващо. В момента 
ормозят единствено два въпроса от- 
о играта. Първият е какви ще бъдат 
дуерните изисквания на играта. Ясно 
е 30 ускорителят ще бъде задължите- 
1, но по отношение на другите компо- 
Рнти, все още сме в неведение. Другият 
въпрос е дали всички обещания, които са 
ни дали Випре Зойууаге ще бъдат изпъл- 
ени. Надявам се всички да намерим от- 
говор на тях към края на годината, когато 
ие срока на илизане на Оп!. 

Сгооуе 


- ргелен 


ркеузен 


в 


ТТВЕЛТАМ БЛ 


лрдиззодишей и разбра ДЗпренитет нз ФВГует 99 
е секс му Й с. Па (75, прпирар 
2 2 И АТАРТ ЕЕ ад Гала Кат а7 И 
г. -- 


Годината е 2020. Новото 
„- хилядолетие определено не е 
това, което са очаквали хора- 
та. Атмосферата е токсична, 
ж почвата е отровена, чове- 
“ чеството намира все по-малко 


| « годни за живот места, мутанти се 


Това са наемници, Г 
чиито бойни умения 
са значително подоб- 


дължително третиране с 
Тиберий. Всъщност те са 
резултат от генетични ек- 
сперименти, провежда- 
ни от Капе и компания в 
подземните убежища на 
МОО. Ненавиждащи СО! 


разхождат по земята. А всичко е 
било наред някакви си 20-тина 
години по-рано. 

С развитието на сценария на 
Соттапй ап Сопдиег, ръководството на поради факта, че ги пре- 
СО (СюБа! Оегеп5ме пшайуе за незапозна- небрегват при евакуациите и мразе- 
тите) пренебрегваше задаващата се катастро- щи МОО по разбираеми причини 
фа, като концентрираше всички усилия в елиминирането на теро- | (виж предишното изречение), тази независима групировка ще вне- 
ристичната групировка Вгофетноод о МОО и нейния обаятелен | се малко разнообразие в иначе стандартната комбинация "наши- 
водач Капе. Това, за което никой не си даваше сметка тогава бе, че | ; чужди". Макар и да не представляват трета раса за играта, вие ще 
най-голямата надежда на човечеството впоследствие ще се окаже “| можете да се ползвате от техните услуги по един или друг начин, в 
неговият най-голям кошмар. Тиберият, който се считаше за уни- ; зависимост от това на коя страна сте - СП! ще могат да наемат Заб- 
версалния енергиен източник, започва да се разпространява като | равените при условие, че се сдобият с определени провизии, нами- 
чума. Постепенно целият свят е "заразен" от космическия минерал. | ращи се из сгради или щайги нейде из картите. Ако сте от страната 


Единствено горещите пустини и замръзналите полярни на МОО - няма да може- 
полета се оказват незасегнати от него. Но се оказва, че -- А теда наемате мутанти: 
смъртта не е най-ужасната съдба, застигаща покосени- те, но ще имате възмож- 
те от действието на енергийните кристали. Изложени- ност да ги поддъгвате да 


вършат някои неща за 
вас. 

Стига токова с история- 
та, сега да видим, какво 
ще представлява самата 
игра. При наличието на 
толкова много страте- 


те прекалено дълго на тяхното” раъие ши 
тежки генетически мутации, като в 95 от случ 
крайният резултат е мъчителна ср и ) Оценете ВОД. 
определено не бихте искали да поканите на вечеря (0С- 
вен ако не искате да сте основното ястие). Станали ед: 
нолични водачи в един умиращ свят, СО! се захващат 
да спасяват човечеството, като рат населението 
(или поне тази част от него, която те си изберат) наф 
космически станции или в онези зони, в които Ти 


рия не може да се развива. ени изцяло на сп 
телните операции, "добрите" 


новата надвисваща опасност. Оцелел 
Братството започват постепенно да 
диняват. Начело на тях, за ужас на СО, 
ният за мъртъв Капе. Време е за разпи 


мента (всяка от кои 


Аруг начин) и 
емем предвид 
щата хегемония 
Сгай, момчетат 


от Мезмоой би трябпало деи да се 


Това в общи линии е уводът към Соттапа 8 Сопди 
Със започването на играта ще трябва да изберете н 
страни ще застанете - пазителите на мира НАТО, ъ-ъп 
или лошите момчета Вгойегноой о! МОО, И още сега а 
че с развитието на действието ще се появи още една страна - Тве 


тата от Лас Вегас я прегър- 
наха с две ръце и няколко 
милиона долара. И трябва 
да ви кажа, че резултатите 
са впечатляващи. За мен 
основната движеща сила, 
докато играех САС, бяха 
точно тези видео откъси, 
като продължавах напред 
само и само да видя след- 
ваща сцена. Не че играта 
не беше хубава, но все 
пак по онова време за 
нежната ми душа имаше 
само една радост - 


гии, разработвани в де 


В Ске: 


; единици. Някой по-мощен взрив може | 
туи | 


МаагСгай 2. В ТЬепап бип, за да се подсигури успеха на играта, а 
и да се подсили атмосферата, е поканен доста сериозен актьорс- 
ки състав. Като започнем от |апез Еа  опев, играл в много фил- 
ми, но най-известен като озвучаващ Пап! Уайег от Междузвезд- 
ни Войни, Мюквае! Вебп (Терминатор, Скалата, Пришълеца), 
РапК 2аратпо (звезда от многобройни екшън филми) и стигнем 
до )ое Кисап, завеждащ отдел "Сценично оборудване“ към 
Мезвъкоод, но известен в целия свят като човекът в напреднал 
стадии на оплешивяване и по съвместителство водач на МОО - 
Капе. Освен видео откъсите, в ТБепап Хип ще можем да се нас- 
ладим на другата запазена марка на М/езАмоой - висококачестве- 
ните анимации. 

Най-големият коз на новия СКС, както и най-голямата разлика 
между него и оригинала, е в графичния епвте. Отново за разли- 
ка от повечето производители, които вече се преориентират към 
полигони, момчетата от Вегас са заложили на воксели (уохе!5, 
което е съкратено от удштес р!хе!5). Това са обемни пиксели, 
които придават триизмерен вид на създаваните чрез тях обекти. 
Основното предимство на вокселите пред полигоните е, че не 
изискват ЗО ускорител за изобразяването им, но от тук следва и 
основният им недостатък - че цялата тежест пада върху процесо- 
ра. От Мезгуоой обещават, че няма да ви трябва Репцит П за 
да можете да играете, и дори споменават Р166 за ми- 


нимална конфигурация, но времето ще покаже, дали. 
това е истина. Използването на воксели изключва въз- 
ижна камера, с която да можете да 

„, вследствие на което за играта е. 


Ширеа ЕЕ сгричйи или 2.50 перспектива (а ла 
ОдаБЮю). За сметка на това графиката. на играта ще е 


много по-детайлна от тази на използващите полигони 
игри. Освен това вокселите са позволили на дизайне- 
рите да ат терен с дълбочина от 11 слоя, върху 
който може да се влияе по различни начини. Това 03- 
начава, че ще можете да въздействате. 
върху околната среда чрез пряка 

са. Например експлозиите ще правят 

Дупки 


земята, които остават, | 
затрудняват движението на „река 3 


образува мини-кратер, в който мо- 

се прикрият няколко войника. 

Това между другото е най-малкото, 
което ще предлага играта: тноше- 
ние на интерактивност. При изривява- 
не на танк например ще се разлитат 
парчета, който могат да наранят или 
дори убият намиращите се наблизо пе- 
хотинци. Някой пламтящ къс може да 
попадне в близката горичка (с една 
сърничка) и да предизвика пожар (ле- 
ка й пръст на сърничката). Ще можете 
да взривявате мостове, в резултат на което единиците на моста 


и под него ще са пътници. Водните пространства при определе- | 


ни условия ще замръзват, което означава, че върху тях ще могат 
да преминават единици. Но един-два танка на едно и също 
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място могат да напукат леда и да пропаднат. В същото време вие 
можете да устроите капан на врага, като го подлъжете да мине 
по замръзналата повърхност и след това с няколко добре преме- 
рени изстрела да пробиете ледената покривка. Дори се обсъжда 
възможността да предизвиквате свличане на земни маси чрез 
взривове. Въобще епрте-ът на играта ще предлага доста реалис- 
тична физика. Всяко нещо ще действа по начин, по който нор- 
мално действа (естествено, доколкото това е разумно във връз- 
ка с ратер!ау-я). Хвърлените срещу възвишение гранати ще се 
връщат обратно; когато единиците се изкачват, ще се движат 
по-бавно, а когато се спускат - по-бързо; при движение из горис- 
та местност отново ще се забавя движението им; деняг ще се 
сменя с нощ, при което видимостта на войските ви ще намалее 
ит.н. 

И това не е всичко. В градските райони из картите ще намирате 
доста полезни "екстри", които прибавят допълнителни нюанси 
към играта. Като например болницата! Тази сграда е Геемаге - 
всеки има достъп до нея. Там ще можете да лекувате своите вой- 
ници, но и врагът ще може да прави същото. Трябва обаче да 
внимавате - ако прекалите с гостоприемството си, местното на- 
селени ще открие огън по вас. 

И сега - най-хубавото - в ТВепап бип има два природни феноме- 
на, който ще оказват доста голямо плияние 
върху развитието на играта. Първият е 
Йонна Буря (оп 5(огт, не бъркай с Ромеро 
и компания). Докато трае действието й, 
всички механизирани единици в района 
ще бъдат обездвижени. Този ефект е от 
особено значение за въздушните войски, 
за които това ще означава нелепа и момен- 
тална смърт. Танкове и друга наземна тех- 
ника ще бъде неподвижна, но ще може да 
стреля. Единствено пехотата ще е в състоя: 
ние да реагира 
адекватно в усло- 
вията на йонната 
буря. Това от своя 
страна трябва да ви 
подсеща, че ако за- 
лагате на определен 
вид войска, не дай 
си боже само въз” 
душна, една бурич- 
ка и сте аут ъф дъ 
гейм. Другата при- 


родна "екстра" е 
Метеоритният 
Дъжа (Мегеог 


ЗБомиег), който, по- 
добно на своя йо- 
нен събрат, удря 
като прабългарите - 
светкавично и изневиделица. За 
разлика от предишния феномен, 
този няма толкова голям унищожи- 
телен потенциал, но за сметка на 
това коефициентът на досадност е 
значителен. Всъщност метеоритите 
представляват кристали Тиберий, 
които се забиват в земята и по този 
начин ви осигуряват ресурси. Ло- 
шото обаче е, че вашата база може 
да се окаже в сърцето на дъжда. 
Тогава става адски неприятно, за- 
щото кристалите ще задръстят це- 
лия район, като ще пречат на раз- 
витието ви. Ако не вземете своев- 
ременни мерки (погледни единици- 
те) може да се окаже, че сте загуди- 
ли битката дори и без да сте се сблъскали с врага. И двете при- 
родни "бедствия" ще бъдат онагледени на екрана ви срез изуми- 
телни (според УМезйуоой) визуални ефекти. Същото важи за 
всички графични елементи на играта - взривове, изстрели и др. 


ргеузен 

Предполага се, че разделителната способност ще достигне 
1280Х1024. Като капак на всичко искам да вмъкна няколко думи и 
за приноса на космическите кристали към интерактивността на иг- 
рата. За тези, които не знаят, в Тепап Зшп, като беше и в С«С, 
има само един източник на ресурси - Тиберия. За разлика обаче от 
предишните игри от поредицата, в новия Соттапа4 Сопциег има 
два вида кристали - зелени и си- 
ни. Две са разликите между тях - 
одна полезна и една приятна. По- 
лезната е, че сините кристали са 
доста летливи и силно екслозив- 
ни. Ако хванете противникова 
колона, минаваща през поле от 
син Тиберий, можете да я унищо- 
жите само с няколко изстрела. От 
друга > страна, ако > вашияг 
Нагуезйег (комбайн), натоварен с 
гореспоменатия товар, се прибе- 
ре в базата ви и бъде унищожен 
там, то взривът ще се равняпа на 
една малка ядрена бомда. Това 
открива пред играчите съвсем 
нови възможности за "реализа- 
ция" на събраните кристали. 
Приятната разлика е, че сините 


се странни места, или войници, които дремят, докато другарите им 
се бият. Но нека това не ви подвежда, очаква се играта да предло- 
жи доста сериозен изкуствен интелект. Естествено, когато се спо- 
мене СЕКС и А!, първото нещо, което идва в главата на хората, са 
изключително недъгавите Нагуефег-и, Всеки, който е играл първи- 
те две игри, е псувал до припадък тъпите машини. Е вече и за тях е 
помислено. Те ще ви информират за нали- 
чието на опасност в района, в който се нами- 
рат и вие ще решавате, дали да продължат 
работа или да се оттеглят. Няма да има вече 
лутане пред рафинерията в продължение на 
безценни минути, докато вие берете душа за 
ресурси. Дали обаче всичко това ще бъде из- 
пълнено или отново играчите ще паднат 
жертва на върлата маркетингова стратегия 
на У/езАуоод, само времето ще покаже. 
Във връзка с изкуствения интелект е и една 
друга съществена новост в Тепап Зип, а 
именно трупането на опит от страна на еди- 
ниците. В зависимост от това, какво убиват, 
различните единици ще получават различно 
количество точки. Например един пехоти- 
нец, който унищожи танк (колкото и неве- 
роятно да звучи), ще получи много повече 
точки опит, отколкото 


кристали са. доста по-ценни от зелените, което ги прави 
и по-желани. Но и времето за тяхното събиране е дост: 
по-голямо. 
Освен в графиката много големи промени има в остана- 
лите елементи на играта. Доста сили са хвърлени за създа- 
ването на мощен изкуствен интелект. Не се и надявайте“ 
да подготвите огромна наземна войска, и когато стигнете 
до базата на врага, тя да се окаже защитена предимно от 
противовъздушни установки (както се случваше често в 
Кед Аеп)). А!-то е направено така, че на всеки 5 минути да 
проверява какво е вашето състояние и въз основа на та- 
зи информация компютърът избира най-правилното дей- 
ствие. Вече няма да има дълги редици от точещи се тан- 
кове, нападащи един след друг - атаките на управлявани- 
те от компютъра опоненти ще бъдат доста опасни и доб- 
ре планирани. Ще ви атакуват по фланговете, ще се на- 
сочват към генераторите ви и най-вече никога няма да ви 
нападат по един и 
същ начин. Единстве- 
ната причина да не 
бъдете размазан то- 
тално е, че момчетата 
от Ууез!моой са пред- 
видили и т.нар “из- 
куствено слабоумие", 
т.е забавяне в изпъл- 
нението на поставе- 
ните задачи от страна 
на “| компютърните 
опоненти. В резултат 
на това ще видите 
танкове, мотаещи на 


2 


танк, прегазил пехоти- 
нец. С течение на иг- 
рата единиците ще се 
изкачват в ниво (не- 
що като повишение в 
чин). С натрупване на 
опит войските ви ще 
стават по-бързи, п 

издръжливи и по-уни- 


придобиване на нови 
умения. ЕК Мео, во- 
дещ дизайнер по 
проекта, казва "Да 
вземем пе нците - 


по-ум- 


не | на бомба или 
| приближаване “| на 
„ танк да се разпръск- 


избити или прегазе- 
ни. Това предполага 
съвсем друго отно- 
шение към армията 
ви - едва ли ще пра- 
вите 2-3 12-ски от 
каквото и да е и 
просто да ги хвърли- 
те срещу врага, за- 
щото в най-добрия 
случай ще подобрите 
показателите на еди- 
ниците му. 

Като цяло играта ще предлага по 15 мисии за всяка една 
от страните. По-интересното в случая е, че освен тези ос- 
новни мисии има и доста странични (около 15-тина), кои- 
то не са задължителни, но ще ви помагат по един или друг 
начин при изпълнението на основните цели. Ето ви един 
пример: една от основните ви мисии, ако играете от стра- 
ната на СО!, е да елиминирате доста голяма и добре укре- 
пена база на КОО. Може да се хвърлите директно срещу 
вражеското укрепление, а може и да изберете някои от 
страничните цели. Едната е да унищожите радарна уста- 
новка, което ще улесни много работата ви. Друга предла- 
га възможност да ударите по енергийните генератори на 
врага, което ще отслаби доста защитата на базата. А има 


научат 


ват, за да не бъдат. 
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и още една, при която атакувате вто- 
ростепенна база на МОО, която в ос- 
новната мисия изпраща подкрепле- 
ния към главната ви цел, Вие сами 
ще изберете, дали да изпълните 
някои, всички или нито една от из- 
броените вторични задачи, 
Като цяло интерфейсът от предиш- 
ните игри е запазен. Спомняте ли си 
ЕУА, компютърният помощник от 
СКС? Е, тук тя се появява отново ка- 
то помощник на СО!. Но вече е дос- 
та по-интелигентна, а и по-полезна, 
Вместо съобщения 
от рода на "Атакуват 
базата ни", вече ще 
получавате много по- 
конкретна информа- 
ция. Така например, 
ако казармата ви е 
под обстрел, ще чуе- 
те "Атакуват казар- 
мата ни". Това ще 
спомогне много за 
взимане на своевре- 
менни и адекватни 
мерки от ваша стра- 
на при създалата се 
Ц си „ Ако ли иг- 
раете от страната на КОО, ваш помощник 
ще бъде САВАГ. Той ще изпълнява подоб- 
ни на ЕУА функции, но с доста по-разши- 
ни възможности. Ще може да разчита- 
на него за съвети и дори план за атака в 
от обстановката. Неговата 00- 
ашите действия стига дотам, 
огато провсдете неуспешна 


предвидени с цел подобряване на 
ватерау-я, но засега за тях се носят само 

хове.. има нещо много 0 обезпокои-| 
ап ка то това е е фактът, че 


до този „ момент се предвиждат КаПу 
#», оРоник, подобно на тези от 
- 
2 ЗагСгайса. 


Всичко казано до тук е много 
хубаво, но може би най-важ- 
ният аспект на една стремяща 
се към върха стратегическа иг- 
ра е играта в мрежа. За целта 
новият Соптапа«Сопциег ще 
бъде “придружен от 25 
то! рауег карти и възможност 
за игра в Интернет (до четири 
човека) и по локална мрежа (до 
осем човека). Освен това към 
нея ще бъде приложен Капдоп 
Мар Сепегайог (генератор на 
карти, подобен на този в Аре о 
Епориез). Чрез него ще можете 
да изграждате нови карти, като 
ще имате възможност да задавате и променяте всички игрални 
параметри - вид терен, растителност, количество и вид на крис- 
талите, наличие и брой на градове и много други. Освен това 
преди началото на всяка игра ще можете да ползвате услугата 
"Мар Ргемеу”, която ще предоставя възможност да разгледате 
картата, преди да се впуснете в битки. Естествено, тази опция не 
е задължителна. Ако създадете карта, която много ви харесва, ще 
имате възможност да си я запазите за последващи (зло)употре- 
би. Към играта няма да има редактор на карти, тъй като генера- 
торът ще върши "мръсната" работа. 

А сега ще спомена няколко думи за единиците на двете сили. По- 
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ргелпем 
вече от когато и да било, войската на 
Се със силно въздушно присъствие. 
От транспортните совалки, през пехо- 
тинците с реактивна раница, до чети- 
рите вида "Орка" - пазителите на мира 
НАТО, ъ-ъ-ъ СО, залагат основно на к 
въздушната сила. Техните наземни НМ 
единици, макар и по-бавни от тези на 
противника, са доста сериозна прегра- 
да пред мераците на МОО. От своя 
страна Братството разчита основно на 
бързина и потайност за постигане на 
целите си. Голяма част от техните еди- 


ници притежават способност да 
се сливат с околната среда, да 
се движат по земята или са из- 
ключително бързи. Още отсега 
мога да ви кажа, че различията 
между армиите на двете страни 
са доста съществени. 

Ето от какво се състой войската 
на СО!: 

- Па шагту - леко бронирана 
и още по-леко въоръжена, лека- 
та пехота се произвежда много 
бързо, и представлява сериозна 
сила в по-големи количества. 
Естествено, могат да бъдат пре- 
газвани от тежките машини. 

- ОбК Тгоууег - това трябва да 
се води тежката пехота на СО!. 
Тя е въоръжена с гранати с 
формата на дискове, които, 
хвърлени, преминават доста 
по-големи разстояние от кон- 
венционалните себепододни. 

- итр е! иагтгу - благодаре- 
ние на реактивните си раници, 
тези пехотинци могат да дости- 
гат до места, недостъпни за на- 
земните си събратя. Може би 
най-същественото в случая е, 
че тази екипировка има дава 
възможност да прескачат над 
стените на противниковата ба- 
за, което в комбинация с тех- 
ния Ушсап Саппоп (тежка кар- 
течница) предполага доста проблеми за МОО. 

- Мейс - името му казва всичко. Лекува пехотинците до макси- 
малните им жизнени точки. 

- Роуегед АззашИ Агтог - този триметров робот е с лека броня, 
което му дава добра подвижност и маневреност. Това, в комби- 
нация с двойните УАС-95 (Ушсап Аззаш Саппоп), прави от него 
доста опасен противник. 

- Апр оив АРС - тежко бронирана транспортна единица, спо- 
собна да пренася до 5 пехотинци. Благодарение на шестте си 
кевларени гуми, тази машина може да се движи както по суша, 
така и по вода. 


ркеузен 


- Мефит Ва!!е Меспатхед УуаКег - универсална бойна единица, | кетни установки, тази Огса е бърза и леко бронирана. Носи до пет 
заместваща лекия танк от С8С, но доста по-добре въоръжена от заряда ракети, след изстрелването на които трябва да се върне до 
него. Екипирана с 120 милиметрова гаубица за по-сериозни про- | базата за презареждане. 

тивници и картечница за борба с пехотинци, тази 8-метрова маши-  - Огса ВотЬег - това е по-тежкият, по-бавен и по-разрушителен 
на е единствената единица, която може да стреля над защитни сте- орат на предната единица. Носи 15 бомби, които пуска в три набе- 


ни и ниски възвишения. 


- Ноуег МоБйе КосКе! |ашпснте Зуз!ет- това е ракетна установка, 
използваща въздушни възглавници, което й позволява безпрепят- 


ствено придвижване 
над всички видове те- 


рен, макар че премина- 
ването над водни по- 
върхности става доста 
бавно. Изстрелва раке- 
ти с лазерно насочване, 
които поразяват както 
наземни, така и въздуш- 
ни цели. Доста сла 
бронирана. 
- Обгирйег - една отн 
мощните единици в ар- 
сенала на СО!. Този ог- 
ромен звяр емитира 
звукова вълна, която на- 
нася невероятно пора- 
жения на всичко по пътя 
си (без значение ваше 
или вражеско). Поради огромните ге- 
нератори, необходими за захранва- 
нето му, Озгирюогга е изключително 
бавен. 

- МаттоШ Магк П - това е прототип 
на бойната единица на бъдещето. 
Този гигант, наподобяващ АТ-АТ ка- 
нонерките от Маг Ууагз, е най-силна- 
та единица на СО!. Въоръжен с два 
Кайрип-а за наземни битки и ракети 
земя-въздух с малък обсег, тази са- 
моходна бойна крепост е най-голе- 
мият кошмар на Братството. Има 
обаче три неща, които играещите от 
страната на СО! трябва да знаят, 
преди да изпадат в еуфория - за да 
използва гайвип-ите си, Матто 
МаК 1! трябва да гледа към целта си, 


което го. прави сравнително лесна 
плячка на бързите единици; поради ог- 
ромните си размери, той не може да 
бъде пренасян от въздушния транс- 
портьор; третото и най-важно нещо е, 
че това е уникална единица, и ако я за- 
губите, не може да си направите друга. 
- Пероуа Ме бепвог Томуег - представл- 
ява гигантско ухо, което долавя и най- 
слабите звуци. Служи за засичане на 
подземните и екранирани единици на 
МОО. 

- Огса Не Мег- въоръжена с двойка ра- 
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га по пет. Всяка трета бомба удря посочената цел. Идеална за ата- “ 
ка над голяма група противници или защитни укрепления Съро, Е 
трябва да презарежда в базата. а 
- Огса Тгапврой - служи за пренасяне на пехота. Отно- - 
сително бавен, добре брониран и невъоръжен. 

- Огса Сагуай - транспортьор, полезен за пренасяне на: 
механизираните единици. Дуко Доре РЯГСпа спасяване 
на Нагуезен-и 
- Пепит Сеагег - служи за почиств ата ви 
от Тиберия Сид негесритей КЪЖА 


| Асега да видим с какво Вгощег! 0 
|. се противопоставят на могъщия 
с - При и батгу - лека пехота, ка 
оске  таптгу - много полезна 
ката пехота, въоръжена с портативни 
стреля както по наземни, така и по въздуш 
- Субогр и апиту - резултат от успешните ген 
сперименти на Братството (за неуспешните е по 
ре да не говорим), тези почти триметрови чудовища 
са въоръжени с Мшкап Саппопз. Поради специфична- 
та си физика, тези създания са имунни на радиоактив- 
ното действие на Тиберия. 
- Свате!еоп Зру - тези кибер-нинджи носят специален” 
екраниращ костюм, който ги правят невидими, докато 
са неподвижни. Когато инфилтрира вражески Еастогу, 
шпионинът отмъква плановете на произволна единица 
от произвежданите във фабриката, като по този начин 
ви дава възможност“и вие да произвеждате тази одини- 
ца, Ако проникне в Сопзшисоп Уагф-а (основната 
сграда, от която се строят всички останали) може да от- 
краднете плановете на някоя постройка. При промък- 
ване в противников енергиен център, ще узнаете с кол- 
ко белергия разполага врага, а ако севмъкне в Рафине- 


единици и МА 06- 
щения между съюзи 

при игра в мрежа, “ 
- СуБогв Сопутапдо: 
това е уникалната. еди- та 
ница на МОО. За. нея 


телно бърза. единица, 
въоръжена с Огавоп И. 
ракети. Може да стреля 
както по наземни, така 

и по въздушни единици. 
Леко бронирана. 

- биМеггапеап АРС - може да пренася 5 
пехотинци, като се движи под земята. 

- боМеггапеап Нате ТапК - със способ- 
ността си да се движи под земята и с ог- 
ромната си огнехвъргачка, чрез този 
танк ще можете да създавате доста гла- 
воболия на военачалниците на СО!. 

- Пер "Пк" ТапК - на пръв. поглед обик- 
новен танк, тази единица: може да се за- 
равя под земята, като на повърхността 
остава само дулото й. По този начин тя 
увеличава огнения си обхват и става по 
трудна цел. Не може да се движи, дока- ; 

то е под земята. 
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чи 


окт 


раз 


- Чеайй ТапК - екипиран с екраниращо устройство, 
практически невидим за противника. Засичат го само пехотинци, 
защитни кули и ОерюуаМе Зепвог Томиег. За да атакува, ЗеайА 
ТапК-а трябва да свали екраниращото поле. Въоръжен е с ракети 


Огароп И. 


- Неауу АйШегу Сип - огромно оръдие, което изстрелва мощни ек- 
сплозивни снаряди на огромно разстояние. Способността му да се 
“ предвижва, макар и много бавно, го прави идеален за поддържащ 
с огън. Интервалите между отделните изстрели са доста големи. 

 -Арасне - тази въздушна единица е въоръжена с двойка тежки кар- 


този танке |“ само с един или два из- 
стрела да > унищожи 
някоя механизирана еди- 
ница. Макар и много ба- 
вен, когато е в комбина- 
ция със Снайпериста, 
представлява огромна 
заплаха. 

- Бпрег - с мощната си 
пушка, тя (тази единица 


| срав 


„ течници и е идеална за атака е жена) 
срещу пехота. може да 
- ВапзВее - надеждата на повали 
КОО за слагане край на въз- пехоти- 
душната хегемония на СО!. нещ от 
Този бърз и добре брониран огромно 
въздушен съд е въоръжен с разстоя- 
две йонни оръдия и може да ние с един изстрел. Оръжието й е безполезно сре- 


атакува както въздушни, та- 


наземни цели. 
Меса Е (ег - страшно из- 
единица, КОЯТО 


Аставлява специален ВИА | 
агуейег. Преминавайки 
през полетата с Тиберии, 
Мее4 Еайег-а поглъща крис- 
талите и ги преработва с. 
"смес, която в последствие се та 
използва за специалното 
оръжие на МОО - Химическата Бомба. 
- Кера Во! - както Мейса лекува ранените пехотин- 
ци, така и Кера Во-а поправя повредените машини. 
Ремонтираните единици възстановяват само полови- 
ната от жизнените си точки. 
И за двете страни има няколко общи единици, които 
изпълняват еднакви функции. 
- Епойтеег - освен възможността да превзема против- 
никови сгради, позната ни от предишните две игри, в 
ТБепап зип инженерът има и няколко допълнителни 
- умения. Чрез вкарването му в силно повредена сграда 
ще възстановите автоматично максималният й брой 


от 


Ме: жизнени. точки, но така губите единицата. Другото по- 
х лезно умение на инженерите е, че могат да ремонти- 

„ рат повредени мостове. 

Ншпет-5ееКег Огой - много полезна "играчка". Ко- 
гато пуснете дроида, той автоматично се насочва 
към най-близката жертва и се прикачва към нея. Ко- 


гато това стане, вие ще можете да виждате всичко, 
което става около гостоприемника. Ако решите, мо- 
жете да използвате жертвата за скаут или пък подава- 
те команда на дроида за самоунищожение и бай-бай 
лайф. 

- Нагуезег -събира кристали. Тиберий, който впос- 
ледствие носи в Рафинерията за преработка. 


Освен всичко казано дотук за армиите на двете страни, има още. 
няколко единици, който в един или друг момент ще застанат на ва- 
ша страна. или срещу вас. Това са бойците на Забравените. 

- Споз! 5аКег - въоръжен с портативен Кай Сип, този войн може 
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щу машини, затова е най-полезна в комбинация с 
БаКег-а. 

- Уешсе Те - може да се вмъкне във всяка една 
механизирана единица на бойното поле и да я 
привлече на страната, на която е той. Когато от- 
крадната единица понесе достатъчно поражения, 
крадецът се измъква от нея и я зарязва. Поради 
липсата на всякакво защитно облекло по него, 
Уемае ТмеЕът е доста 
лесна жертва. 

Тук искам да направя ед- 
но уточнение - всичко ка- 


зано дотук е само пред- 
варителна информация и 
може да бъде променено 
до излизането на играта. 
Още повече, че само 
преди две седмици воде- 
щият дизайнер ЕпК Уео 
напусна Мезбуоой и ос- 
нова собствена фирма. 
Говори се, че е бил помо- 
лен да напусне, тъй като 


е изявил желание след 
приключване на играта 
да сформира собствен 
екип. Не се знае, дали поради неговото за- 
минаване, датата на излизане на ТЬепап 
“ бип бе за кой ли път изместена с два месе- 
ца назад и сега за официална премиера се 
споменава август. 

Както и да е, това е може би последната 
възможност на Уезбуоой 5Еитоз да се за- 
върнат сред големите имена на световна- 
та игрална сцена (да не кажа че това им е 
последния шанс като фирма производи- 
тел въобще). След като бук- 
вално създадоха жанра 
"стратегия в реално време“ 
през 1992 година с Оипе 2, 
а три години по-късно му 
дадоха и окончателен облик 
с Соттапй « Сопаиег: 
ТБепап ОПамп, нещата не- 
що май се пообъркаха. Една 
година след СС дойде Кей 
Ае, която беше ако не 
съвсем, то почти същата иг- 
ра с някои незначителни 
(според мен) промени. Две 
години по-късно всички 
видяха до какви висоти е 
достигнал геният на 
Мезъуоод с Ошпе 2000 - единственият опонент на Оотит!оп за тит- 
лата "Най-малоумна стратегия" за 1998 година. И сега всички пог- 
| леди са обърнати към ТБепап 8ип - голямата надежда на много и 

най-вече на У/езбуоой. 


-ИВБрег 


ргелех 


сре 


Зат 


а 


> 


2: 
Зе 


уа еасатапуз  сот 


аг агсег 
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щето? Според някои времето е още 

едно измерение на нещата и такъв 
термин не съществува. Всичко се случва 
едновременно в един и същи момент. За 
Нострадамус то е било неясни картини и 
звуци, които трябпа да бъдат пресъздаде- 
ни по възможно най-заплетен начин. За 
трети, бъдещето с огледало на миналото - 
всичко се повтаря и великото колело про- 
Дължава своя неизменен ход... Общото 
между тези три определения, с че бъдеще- 
то е формулирано доста философско и от- 
влечено. Може би това е така, защото ни- 
кой не може да каже какво точно ще стане. 
Варианти много, а всеки се опитва да из- 
мисли нещо различно. 
Ето какво са сътворили и момчетата от 
Она! Апуй. Действието в третия проект 
на Ощиа! Апу! (за |о0зе Саппоп и 
Сопцие ! вече ви споменахме в предишни- 
те броеве) - 5(аПапсег се развива около120 
години напред в бъдещето. Човечеството 
е започнало свободно да щъка из Космоса 
(или поне из слънчевата система) и се е се- 
тило да започие да експлоатира огромните 
ресурси, скрити из луните на съседните 
нам планети. Поради големите икономи- 
чески ползи, са се образували два мощни 
лагера, които се намират в състояние на 
непрекъсната надпревара за извънземни- 
те богатства. И така в дясно на вашите ек- 
рани ще наблюдавате Западния Съюз, със- 
тоящ се от САЩ, Великобритания, Герма- 
ния и Япония (с други думи едър негър с 
бомбе, тиролски мустачки, дръпнати очи и 
гащета на звездички), а в ляво Източната 
Коалиция, събрала Русия, Китай и страни- 
те от Средния Изток. Естествено едните са 
лошите, а другите добрите. (Ами как мис- 
лите, естествено че лошите са руснаците, а 
добрите американците. Освен от марке- 
тингови съображения (няма данни из Ру- 
сия масово да са започнали да купуват иг- 
ри), все пак да не забравяме, че Глриа! 
Апу! е американска фирма!) Благодарение 
на по-съвременната технология, Западния 
Съюз успява да завземе по-апетитната 
част от баницата и естествено отношения- 
та между двата лагера с изопват до скъсва- 
не. С увеличаване на експанзията на За- 
падния Съюз, намалява отбранителната 
им сила и Коалицията се възползва от това. 
Изненадваща атака на източния блок уни- 
щожава италианската и френската флота 
при Юпитер. Едновременно с това е на- 
паднат и Ганимед - тайният център на За- 
падния Съюз. За няколко часа всичко 


Бие Какво представлява бъде- 


свършва. Източният блок използва непоз- 
нати досега оръжия, които успяват да из- 
ненадат Запада. Той е принуден да се от- 
тегли на Оберон - втората луна на Уран и 
да се подготви за отбрана. Войната на 
Земята и Юпитер продължава с пълна си- 
ла. Всичко изглежда безнадеждно - ко- 
мандният център е разбит, голяма част от 
флотата е под формата на космически от- 
падъци, а току-що пристига новината, че 
Източната Коалиция е успяла да завземе и 
двете най-богати на минерали луни на 
Юпитер - Йо и Европа. 

И тогава се появявате вие. Човекът- 


който-само-с-един-джойстик- 
ще-промени-хода-на-воината 
(надявам се да простите 
засмката от Роджър Зелазни). 
Отговаряте на спешно набиране 
на доброволци и ви записват в 
45-и батальон. Оказва се, че по- 
падате сред компания от - бивши 
пилоти и пенсионирани граж- 
дански авиатори. В общи линии 
никой си няма абсолютно никак- 
ва представа, как се работи с мо- 
дерните военни кораби. Не ви 
стига това, ами и останалите ви 
гледат като трета класа пушечно 
месо, което е изпратено по пог- 
решка да замести персоналът в 
Марс, наместо да разнася млека по домо- 
вете. За да няма пререкания с по-висшите 
офицери, на вашия 45-и Доброволчески е 
поверен античен космически превозвач, 
екипиран с морално и физически остарели 
кораби. Мисиите, които ви се поверяват, 
са най-трудните, за да можете да отвоюва- 
те уважението на новосформирания ко- 
манден щад. Честито! 
Ако все още някой не е заподозрял 
Запйапсег ще бъде космически симулатор 
с елементи на екшън. Като се има предвид, 
че създателите му са отговорни за Ма 
Соттапдег и Рпуасег, имаме всички ос- 


в «у< 


нования да гледаме с огромно нетърпение 
напред към времето, когато ЗЦайапсег 
няма ( 
да 


«д) 


представля щ: - 


ния, а пълнокръвна а. че ви описах 
достатъчно подробно атмосферата, в коя- 
то се развива цялото действие. Остана са- 
мо да ви кажа, че за разлика от другите си- 
мулатори, тук кампанията ви ще бъде не- 
линсарна т.е. няма само сдин път, по кой- 
то трябва да минете, за да продължите по- 
напред в играта. Всичко зависи от вашето 
представяне. Ако сте си некадърни - е, ни- 
ма очаквате, че ще ви поверят по-отговор- 
ни мисии? Ще може и да си летите по 
някакви треторазредни задачки до пенсия, 
ако не показвате никакъв прогрес. От дру 
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га страна при проява на ентусиазъм, ще 
ви бъде предоставена по-сериозна техни- 
ка и предизвикателствата ще са по-голе- 
ми. Мисиите ви няма да се състоят от за- 
дачата да убиете всичко, което лети около 
вас. Понякога времевия лимит ще ви кара 
да се състезавате с часовника, друг път 
ще ви се наложи да свършите няколко за- 
дачи една след друга - изобщо разнообра- 
зието на мисиите ще е много впечатлява- 
що. 

Ако предисторията на играта ви прилича 
прекалено много на някои от сцените от 
Втора Световна война, значи целта на 
Ерин Робъртс е изпълнена. В 5айапсег ще 
има много заемки от този най-мащабен 
сблъсък на човечеството. Например изне- 
надващото нападение на Изтока си е един 
чистокръвен Реап! Нагьог в бъдещето. 


(само дето японците са приобщени към 
добрите). Фабулата ще следва различни 
епични битки между Съюзниците и техни- 
те противници. 

Целта е да се постигне динамика и чувс- 
тво, което да симулира битка между два 
самолета. Но тя е доста трудно изпълни- 
ма, като се има предвид обстановката в 
Учайапсег. Все пак действието ще се раз- 
вива в Космоса, а не във въздуха. Пости- 
гането на реализъм и същевременно ос- 
тавяйки екшъна в космическите симула- 
ции е задача, която досега се е отдала на 
твърде малко фирми. За да я постигне, 
Оиа! Апуй са направили няколко 
нововъведения. Едно от тях се на- 
рича "та зрасе. Представете 
си космическа симулация. Бас 
държа, че пред очите ви е изплу- 
вал екрана на кораба ви и звезди. 
Пусто и безжизнено пространс- 
тво. Е, точно това ще бъде проме- 
нено в 5!айапсег. Създателите на 
играта ще се опитат да ви потопят 
в цяла вселена. Докато летите ще 
срещате различни кораби, тръг- 
нали да изпълняват различни за- 
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- цяло реалистичен физичен мо- 


дачи, работници в скафандри, които из- 
граждат различни постройки и съоръже- 
ния, хора, миниращи астероиди и т.н. 
Всичко ще бъде много реалистично (ма- 
кар и все още да не можем да дадем опре- 
деление за реалистична космическа симу- 
лация), а най-добрата новина е, че и вие 
ще можете да влияете на този виртуален 
свят. Например ако пропуснете да раз- 
пердушините даден кораб, той може да се 
появи през следващите мисии, а не както 
в останалите симулатори да изчезне зави- 
наги от вашия хоризонт. Освен това, едни 
и същи кораби няма да могат да се убиват 
по еднотипен начин. Както и в реалния 
живот, те ще бъдат управлявани от пило- 
ти с различни характеристики. Някои ще 
са доста по-умели от другите и ще ви съз- 
дават допълнително главоболия. Което е 

още едно добро хрумва- 

не - играл съм симулато- 


«“. ри, където степента на 
7 “ 1 сложност  определяше 
“ < единствено колко хиляди 
Фан. |-- кораба в повече ще се 
хе изпречат срещу вас. За 


да се постигне такъв 
ефект е необходимо да 
имате доста добре раз” 
вит изкуствен интелект - 
още едно от щедро раз- 
даваните обещания по отношение на 
З1апапсег. 
Основният проблем при една космическа 
симулация е доколко реалистична да бъде 
тя. Защото имаше една игра, наречена 
ше и който я подкараше, направо бе- 
ше назначаван за пилот в НАСА. Страхо- 
тен реализъм, но за сметка на това 
гатер!ау, от който може само да ви забо- 
ли главата. Смесицата между тези две 
понятия трябва да е в много точни про- 
порции, за да направят от едно заглавие 
хит. Всичко това се доизкусурява в мо- 
мента в ОррИа! Апуй. Възмож- 
ностите на техния епате (всъщ- 
ност дело на британската фир- 
ма Мапов) са огромни, но са- 
мо част от тях ще бъдат използ- 
вани в практиката. Например 
Бапапсег няма да поддържа из- 


дел на Вселената. Според създа- 
телите на играта, това до голяма 
степен ще развали екшъна в иг- | 
рата, а главната цел на Отейа! 
Апу! е заглавие, което да се иг- 


ргелен 


рае с голямо удоволствие, а не перфектни 
симулатори (позиция, която подкрепям с 
две ръце). Все пак експлозиите, разпадане 
на корабите на чаркове ит.н. По време на 
играта ще имате възможност да се срещ- 
нете с над 80 вида кораби и 12 вида из- 
требители. Оръжията в Уапапсег ще бъ- 
дат 20, между които ще срещнем: поуа 
саппопв, ршве |авегв, сойарвег рипз и др. 
Иначе всичко изглежда невероятно краси- 
во. “айапсет изглежда убийствено добре 
и досега наистина не бях виждал заглавие 
от този жанр с подобна графика. Всичко е 
рендерирано ЗО и е представено в много 
детайли и текстури. Освен в Космоса, ще 
имато възможност да се разходите и из 
вашия главен кораб. Да поговорите с раз- 
личния персонал, да отчетете исканията 
им и други подобни дейности са още едно 
интересно нововъведение. А когато ви 
писне от всички, по-добре се затворете 
някъде и започнете да си храните виртуал- 
ните вирусчета. Специалните ефекти са 
дело на екипа, сътворил тази част от фил- 
ма Утв Соттапдег. Очаква се те да бъ- 
дат на едно супер-високо равнище. Цве- 
товете ще бъдат 16-битови, а играчите ще 
могат да избират между три разделителе- 
ни способности - 640 на 480, 800 на 600 
или 1024 на 768 точки. Всичко ще бъде 
представено по такъв начин, така че да 
няма рязка смяна на скоростта, с която 
играта да върви. Дали ще Поддръжката на 
триизмерен звук ще ви даде възможност 
много бързо да се ориентирате, откъде 
идва заплахата. Не на последно място еи 
30-те минути видеоматериал, който идва 
заедно с Фапапсег. 

Играта ще поддържа и пийр(ауег режим - 
до 8 човека в мрежа и до 4 по ИМегпе!. За- 
сега това е едничката информация, която 
ни отпуснаха от Ог Иа! Апуй. Всичко оста- 
нало е под секрет. Все пак имаме обеща- 
нията им, че всичко ще е много добре из- 


мислено. Дано, защото това е бъдещето 
Като цяло това, което за момента се знае 
за “(апапсег, ме накара да си мисля, че то- 
ва предстоящо заглавие направо е обре- 
чено да стане хит. Освен ако нев му мине 
черна котка път. Ако всичко върви по 
план, Фапапсег ще се появи по сергиите 
по Коледа. Дотогава любителите на симу- 
латорите ще трябва да почакат. 

Стодуе 


потдътащте 


а 
«кл 


С тези статии (ХошКвауен: Гедасу о Кат и ЕрПиДжи - 64стр.) започваме публикуването на авторски материали на онези от вас, кои- 
то откликнахте на съобщението за набиране на сътрудници. Тази рубрика е създадена за онези от Вас, които имат желанието да се 
изявят. Това са Вашите страници, използвайте ги. Надяваме се чрез "Първи Стъпки" много скоро да открием бъдещите си колеги. 
Най-добрите от материалите, които получаваме ще се появяват тук. Убедени сме, че сред голямото семейство на четящите 
Сатег»" Иотдвор дремят скрити таланти, чакащи да бъдат открити. В края на краищата и всеки от нас преди да се захване да пи- 
ше е бил най-обикновен читател. Пожелавам ви приятно четене, моля ви 61 1 бъдете благосклонни и ни пишете за мнението си относ- 
но публикуваните материали 8 рубриката "Първи Стъпки". Всеки, който би желал фа се присъедини към СИ/ трябва да получи ВАШЕ- 
ТО - читателско - одобрение. 
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Казват, че мъртвите не изпитват болка... 

Но дори и това вече не е така. 

Дали светът се е променил твърде много, „7 

или просто сме престанали да за- още. / 

белязваме съществените неща? Кой ;7 Я, » , 
6 


ти 
би могъл фа каже?... «4 -. 
Само някой, пред чиито очи империи са се 

раждали и по-късно потъвали 8 разруха, 

стопявайки се В прашинките на собствената си слава, са- 

мо някой, който е Видял онези гигантски, непростими грешки В 
този свят, който така и не стама по-добро място, само този, 
който е преживял собствената си смърт и е успял да се изправи 


Елица Спюянова 
20г, гр.София 


Има ли такава личност или това с привилегия само на Богове- 
те...? 


Като че ли има и ако някой все още нее разбрал, че става въп- 
рос за вампир (и то представете си - такъв със съвест), то тога- 
ва малко филми на ужасите е гледал; би могъл да опита и с кни- 
ги, но този кошмар вече наистина не е за всеки. И макар идея- 
та за създание на мрака, решило (поне) да опита да се поправи 
не е нова, то във всички случаи не е толкова изтъркана, колко- 
то основните теми, които биват предъвквани от производите- 
лите на игри в последно време. Може и да звучи невероятно, но 
това симпатично вампирче наистина има потенциала да стане 
всеобщ любимец - и то не само поради личен чар, а защото за 
разлика от много други виртуални герои носи същност, чиято 
целеустременост не се описва в изречението "да победим ло- 
шите и да спасим додрите". В Бош Кеамег нещата не само чер- 
ни и бели (както и в живота между другото), а притежават и 
онези неясни сивкави оттенъци, из чиито дебри понякога чо- 
век може да изгуби всичко човешко от седе си, за вампирите 

да не говорим... 

Както и да е, не 


вярвайте, обаче, 
за създателите си 
от ЕЮО5, Разиел 
(така се казва на- 
шият герой) стои 
веднага на второ 
място след... абе, 
сещате се..., на- 
речете го женска 
злоба ако щете, 
но тази не мога 
да я дишам. 

И така, на въпро- 


сам преф себе си с признанието, че Вечността е прожятие. 


са. 
5ОШ. КЕАМЕК е втора част на сагата ЕСАСУ ОЕ КА!М, но 

не смятам, че ще има трагичната съдда на много продължения, 
направени само защото оригиналите някога са били успешни. 
Не си го и помисляйте дори. 5ОШ. КЕАУЕК създава нещо мно- 
го повече от мрачното готическо приключение ВСООО ОМЕМ, 
което се появи за Рау ацоп неотдавна. Макар че ако неповто- 
римата атмосфера, носеща в седе си осезанието за един друг 
свят и за една друга ценностна система, се беше изгубила някъ- 
де по трасето, нямаше сега да седя тук и да редя възторжени 
слова за играта. Просто не мога да устоя на изкушението да ви 
пренеса "отвъд" - нека видим всичко през очите на Разисл... 


Хилядолетие отмина откакто лорд Каин основа своята столица 
Върху руините на Колоните на Носгот и започна завладяването 
на света. Първото, към което пристъпи, бе да си набави Верни 
слуги. Потопяйки се В подземния свят, той отведе със себе си 
шест души, които станаха негови военачалници. Аз - Разиол - бях 
един от тях. Ние бродехме В полуздрача на чистилището фока- 
то създадохме шест легиона Вампири, с които да сринем Нос- 


откривам нови А а, ДЕ почауйНА е те 
истини с тези д гот.Унищожението на човешките кралства бе неизбежно. Оцел- 
ДА ЗНО геаа а в Яха малки, разпокъсани и подивели групички 6 пустошта. Жалки 


останки Ввкопчени В безнадеждната си Свещена Война - да из- 
бавят Носгот от Вампирската напаст. Те живееха само защото 
съществованието им представляваше някакво предизвикателс- 
тво за младите Вампири. Истинската ни работа започна едва 
след опитомяването на хората - да изградим Носгот според на- 
шата Воля. Робите построиха Върху Колоните храм, достоен за 
новото Време, което ни принафлежеше, достоен за нашето тъм- 
но Възраждане. Огромни пещи бълВваха В небето своя дим, защи- 
таващ ни от Слънцето и неистовата агония притаена в лъчите 
му. Досега светът не бе познал такава красота. Времето мина- 
ваше, светът бе наш, нямаше какво фа ни спаси от скуката. 
Проклятието на вечния живот бавно ни застигаше, Позвдлихме 
на по-нископоставените вампири, останките от легионите, да 
имтриганстват на воля. Те осигряваха нотка накаква на забавле 
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ние. Когато отделните прослойки се нахвърляха еуна срещу дру- 
га, ние се обзалагахме за изхода. Подпомагахме и осуепявахме за- 
говори по своя прищявка. 

Ние бяхме Съвета, а лорд Каин - единственият ни господар. 
Хората мислят, че отровата на кръвта е причината, която ни 
прави това, което сие. Кръвта само храни телата, В които жи- 
Веем. За създаването на вампир трябва да бъде открадната д)- 
ша от бездната и чак тогава да се съживи трупа. Тялото е то- 
ва, което изисква кървавото жертвоприношение; душите 
черпят своята мощ от подземния свят. С Времето телата ни 
преминаваха 8 по-висши форми. Ние поемахме от силите и бла- 
городството на Тъмните Богове. С всяка промяна незначителни- 
те дела на хора и Вампири все по-малко привличаха интереса ни. 
Най-накрая лорд Каин ни отведе в едно далечно убежище и изос- 
тави дворцовите кавги на дребните племена. 

Господарят винаги се променяше първи. Десетилетия след като 
той се трансформираше, го последвахме и ние. 

Докато провидението не се намеси! 

И така - аз бях дарен с крила. Преди него. Гневът му бе Велик и 
грозен. За дързоста си бях прокълнат. 

Наказанието ми бе да бъда захвърлен 6 бездънния водовъртеж. 
За Вампирите допирът с вода е Сиърт, тя гори плътта ни като 
киселина. Когато Братята ме из- 

дигнаха ВъВ Въздуха, Видях заг- 
рижени изражения да пробягват 


по лицата им. После дой- 
де освобождението, про- 
падането и болката. Топя- 
ща, изкривяваща, горяща, за- 
тихваща. Време... Не зная 
колко дълго падах... Не зная 
колко вечности на мъчител- 
на агония прелетяха 
край мен докато 
лежах трепе- 
рещ на дъ- 
ното, ко- 
гато 
дочух 
гласа. 
Отначало го 
взех просто 
за ехо на 
собстве- 
ния си 
изтер- 
зан ра- 
зум, но за- 
почнах да разбирам, че оеше нещо пойечс. 
Нещо първично, сърдито и праведно. Нещо древ- 
но... Нещо... гладно. 
Опознах го. Древният ми разказа много неща - за създаването, за 
смъртта, за душите, за глада. Цяла Вечност той се е хранел с ду- 
шите на грешниците от Носгот, докато империята на вампи- 
рите не го лишшла от храна. В продължение на векове гладът му 
нараствал и загноявал 8 това място. Предложи ми изкупление; да 
пребродя материалния свят избивайки бившите си събратя; 8 
замяна щях да имам шанса да си отмъстя на Каин. Как бих могъл 
да устоя? 
Сега се лутам из развалините на Носгот, тьрсейки своя Създа- 
тел, за да го унищожа. 


Ако не намирате това "кратко" лирическо отклонение за досад- 
но, то и самата игра със сигурност ще ви хареса. Ако пък (не 
дай си Боже) сметнете, че има излишно дълбок смисъл (внима- 
вайте да не се удавите), хвърляйте списанието настрана - и без 
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друго вече четохте излишно много - и хващайте ОпаКе-а - там 
поне няма толкова много умствена дейност. "- Е, да ама има ек- 
шън" - биха отговорили мнозина и биха били дяволски прави 
наистина! Но сега не става въпрос за Оиаке. 

И така, към останалите кандидат-посетители на Носгот: Носите 
ли по връзка чесън в джоба? Чудесно, но този път само тя няма 
да е достатъчна. Сега е моментът да се откажат и противници- 
те на хладните оръжия, защото единствения начин да се спре 
разбеснял се вампир е кол в сърцето. Не звучи зле, нали? 

И сега няколко думи по същество за самата игра. Тя ще е по- 
редния успешен (дай Боже) хибрид. В основата си играта ще 
представлява Ти Регвоп, с елементи на Оиев!, като акцента 
ще бъде поставен основно върху ЕКШЪН-а. Създателите й се 
кълнат, че ще се отличава от предшественика си по драматич- 
но променения гатердау. Никакви тромави инвентарни екра- 
ни, които да карат човек да се чувствува като в кварталната 0Оа- 
калия вместо в света на немъртвите; пълна свобода на движе- 
нието в 30 околната среда; да не говорим, че Разиел ще има 
възможността да разгърне неподозираните си възможности да 
борави с предмети; а и да не забравяме многобройните загад- 
ки, които ще има да решава. В крайна сметка май ще се окаже 
доста умен - за вампир, разбира се. Освен хладните оръжия 
(задължителни, ако държи да се отърве от всичките си преиз- 
пълнени с недобри помисли бивши събратя), Разиел ще има на 
разположение и такъв арсенал от магии, който би накарал 
всяка бедна вещерска душица да се разтрепери от завист. И 
както казват по рекламите: "Но, това не е всичко". Може би 
смятате, че при споменатите досега екстри на нашия вампир 
ще му бъде твърде лесно? Е, простено ви е - вие все още не 
знаете подробностите. За разлика от това, с което ни залива 
третокласната филмова индустрия по въпроса за вампирите, 
тук кръвта е просто подробност от пейзажа. "Те взеха живота 
му, а той се върна, за да им отнеме душите." Точно така. Разиел 
има нестихваща нужда от души. Морално-етичният проблем 
колко точно той е прав като отнема душите на неотдавнашни- 
те си съюзници и доскорошни палачи е твърде пространен, та- 
ка че нека не го разглеждаме. Поне засега не. Важното е, че все- 
ки път когато енергията, която е получил от чуждите души свър- 
ши, Разиел попада в паралелен свят, наречен "призрачно изме- 
рение“. Когато това се случи, всичко около него се променя в 
реално време, като се извива и изкривява по най-причудливи 
начини. Не мога да се стърпя да не направя аналогия с нивото 
"Тпе Мапзоп" от "Бапнапит”, но докато това ниво просто си е 
такова, то всяко едно ниво в БОШ КЕЛУЕК е преработено два 
пъти, за да поддържа този важен момент в играта. Тази способ- 
ност може да бъде използвана за преминаване на трудности от 
различен характер и измъкване от капани, но в никакъв случай 
не значи бягство от враговете - от тях просто няма отърване в 
който и да е свят. Може вече въобще да не е новост, но ще спо- 
мена повишената интелигентност на кръвосмучещата паплач, 


ргелем 


И 
с? 


ргелеъм 


както и напълно разуминото и последонателно поведение па МРС- лумките факли по стените, от магическите способности на Ра- 


со тата, което с следствие от действията на героя. Още нещо мно: зисл или се крие в кърпавочервените оттенъци на небето, тяев 
О говажно - Разисл има способността да лети, стига да успее да | състояние да придаде човещина на един вампир, който като 
ПО скочи някоде отвисоко, а в тази графа влиза и реенето по въз знаем не с първи праведник, или пък просто да възроди някак- 
м ДЛуишите течения. Неговите криле не са пострадали твърде зае ви стремежи към нещо по-красиво и може би да подкрепи пла- 
РА при заточението хата надеждица, че светлината в тунела не е задължи- 
#4 му пън водопър- телно да бъде от насреща идващия влак. Светлинни- 
„До тежа, за разлика те ефекти в тази игра са нещо, за което може да се 
4 от лицето му, говори наистина дъмго, макар че на моменти ме ос- 
ГО което крие не са- тавят без думи, а повярвайте ми, това не ми се случ: 
мо по естетичес- ва често, така че най-добре е просто сами да им се 
ки причини. В насладите. 
борбата си с два- Но стига толкова лирични отклонения, За да може да 
Десетте вида се развихри Разиел в пълния си Олясък, ще ви е необ- 
враждебни сле- ходима добра видеокарта с ускорител, поддържащ 
менти н играта порядъчен брой сфекти, защото нашия герой е из- 
(от които около граден ни повече ни по-малко от 500 полигона, всич- 
десет са различ- ки останали създания също са рендвани доста додре. 
ни вампирски Още един голям плюс е безкрайно доброто желание 
кланове) Разисл на производителите да премахнат изцяло досадното 
ще може да 00- време за "товарене", като са осигурили непрестанен 
рави, налмра и поток от данни от СО-то към компютъра. Дали обаче 
губи оръжия. : наистина са успяли, ще стане ясно юни муесец, кога- 
Всичко топа па У то би трябвало най-сетне да излезе, но не хранете го- 
фона на невисо- лели оо надежди, 
ката разделител- защото медии 
на способност 5125400 може и да буди недоверие, но пошя- КЕЛУЕК е заизли- 
рваите ми, всеки детайл н този мрачна вселена на изгудена- ВАУАА зала още от Фев- 
та надежда е изпипан така, сякаш се е пояцил изпод четка- го: руари. Но не гу- 
та на ренесансов художник. Топа наистина е сдин тъмен | и оете кураж . тър- 
сият, изпълнен с Оезбрежен сивкавозелен мрак, от който пението си заслу- 
обаче се материализира какво ли не. На фона на цялата та- жава. А докато 
зи сеичеста сумрачност най-ярко се открояват доспехите на чакате да излезе 
лорд Каин, с който ще имаме доста сметки за разчистване, на Оял свят по- 
и който по време на срещата си вас ще получи (да се надя- къртителната 
цалс) още един добър повод да намрази всичко "сиетло? в съдба на Разисд, 
жипота. В протицен случаи тази поука ще осъане изцило за може да потърси- 
наша сметка, но да не забравяме, че в игрите винаги има те тъмни тайни и 
Гоа Сате. Все пак иска не пренебрегваме оскъдната снет- в собственото си 
лина, С която разполагаме. Тя предстанлява едно спиращо минало. Със си- 
сърцето видение, внасящо в играта чувство, което трудно гурност имате та- 
може да бъде описано с думи. Без значение дали идва от кина. 
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жими Хендрикс е точно толкова мър- 

тъв, колкото съм и аз. Но докато той 

гние нейде в прояден ковчег, аз си 
седя тук, пия си питието и си говоря с теб. 
Без да искам да звуча нагло или арогантно, 
но май аз съм по на далавера. 
Като гледам изражението ти ми се струва, 
че май не разбираш за какво ти говоря. Аи 
как ще разбираш - живеем в прагматично 
време, пропито от цинизъм. Едва ли мога 
да очаквам да ми повярваш, че съм мър- 
тъв, Шицаки защото ти казвам, че е така. 
Преди стотина години нещата стояха по- 
иначе, спомням си последния път когато си 


поговорих с някого, както си говоря сега с ; 


теб. Но сега е ерата на фактите. А фактите 
казват, че труповете не мърдат, не ходят, 
не говорят. Е, много съжалявам, но този 
труп пред теб прави всичко това, че и дос- 
та повече. 

Така че седни, ако 
обичаш. Настоявам 
да се отпуснеш и да 
се разположиш мак- 
симално удобно. Си- 
пи си нещо за пиене, 
за предпочитане от 
лявата бутилка - теч- 
ността в дясната е 
събирана с цената на 
кръвта на много хо: 
ра. Нощта ще Оъде 
дълга, може би най- 
дългата в живота ти и 
със сигурност ще 
имаш нужда от някое 


Те Мазачегаде - 
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и друго силно питие. За- 
щото през следващите 
няколко часа ще ти 00- 
ясия в подробности защо 
всичко, което си мислиш 
че знаеш за живота и 
смъртта е адски погреш- 
но. Иначе казано - въоб- 
ще нямаш представа как 
в действителност работи 
света около теб и аз съм 
решил да ти отворя очи- 
те. 

Но се опасявам прияте- 
мо, че това което ще ви- 
диш никак няма да ти ха- 


реса! 


Добре дошли в "Света на 
Мрака" - една от най-го- 
лемите ролеви вселени, отстъпваща мо- 
же би само на АОКО. Това с царство на 
вампири, върколаци и други създания, 
обитаващи нашите кошмари. След неби- 
валия успех на запад на книгите и настол- 
ните игри от поредицата "Светът на Мра- 
ка", създателите й от М ие Мой решиха, 
че е крайно време да се насочат и към паза- 
ра на компютърните игри. Първата стъпка 
е впроцес на реализиране с Ууегеууой: ТВе 
Аросаурзе-Тве Неап о  Сайа - игра, използ- 
ваща еприте-а на Опгеа|, в която вие влиза- 
те в ролята на младия върколак Куап и за 
която писахме в брой 6 на Саптегя" 
МогКвЬор (играта се очаква през есента). За 
реализирането на вторият им проект, който 
е базиран на най-популярната поредица от 
Света на Мрака, а именно Мапарие: ТВе 
Маздиегаде, момчетата от Мие Мо! се 
спират на сформираната в края на 1998 го- 
дина МАЙ Ис Бифов. И нищо чудно - зад 
това име стоят едни 
от най-добрите прог- 
рамисти, дизайнери и 
художници в игрална- 
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та индустрия. Кау Сгезко, президент на 
компанията, е работел към |исав А като 
водещ програмист и дизайнер на Оагк 
Еогсев и )еф! Киа !. КоБ НеиБбпег, вицепре- 
зидент на МИ, е работил като програ- 
мист върху Оезсет!, Оезсет! 2, |еф! Крю и 
чагСгай. Няма да споменавам повече име- 
на, а просто ще изредя игрите, в разработ- 
ването на който са участвали останалите 
момчета от екипа - пфапа |опез ап (пе 
иубегпа! Масите, Еогсе Соттапег, ОиаКе: 
Овзошюп оГ Еегтйу, ОчаКе 2: Сгоипд 
7его, Кедшет. Е ако това не е впечатлява- 
що, здраве му кажи. 

Сега да се върнем към играта. За разлика от 
останалите вампирски истории, където дей- 
ствието се развива в реалния съвременен 
свят, “вселената она > Уапурие:  ТВе 
Мазциегайе е доста по-мрачна - градовете 
са по-мръсни, сенките са по-тъмни и живо- 
тът на хората и вампирите е доста по-тру- 
ден и изпълнен със страх и параноя. Всъщ- 


м 
(0) 
ст 
-. 


и цо 


БЯт 


ност вампирите са хора, който са били "пре- 
гърнати” от други вампири. Този акт на не- 
човешка любов превръща жертвите в (ох- 
люви-стръвници) новоизлюпени кръвопий- 


ци, надарени с безсмъртие и непознати до 
този момент способности. Обществото на 
вампирите е подобно на това на хората - 
изпълнено е с интриги, политически маши- 
нации, враждуващи фракции и различни 
кланове. Приобщени от идеята да живеят 
сред хората без да се набиват на очи (спо- 
менът от Инквизицията все още е жив), се- 


дем клана се обединяват и сформират Те“ 


Сатаг а. Това са Вгщай, Уепугие, Тгетеге, 
Тогеадог, Хозгегаш, МаКамап и Сапрге!. 
Макар и събрани от обща съдба, между от- 
делните членове на тази организация съ- 
ществува прикрита (а доста често и откри- 
та) неприязън. Срещу "лигльопците" от Те 
Сатаг а се опълчват членовете на Те 
бабан. В основата му лежат два клана - Га 
б5отБга и Таписпе -според които хората 
трябва да се третират като стока и да се то- 
лерират дотолкова, доколкото осигуряват 
прехраната на вампирите. Членовете на 
баба! почти напълно са загубили човешко- 
то в себе си, като са се отдали изцяло на 
"Прегръдката“. Освен тези две формации 
има и няколко независими кланове - 
Азватиев, ойомгегв ог Зе, Сюуапт, Каупоз 
- всеки от които притежава собствени уме- 
ния или слабости. 

В зависимост от това към кой клан е при- 
надлежал създателя на вампира, се опре- 


делят и неговите способности и умения, 

както и силните и слабите му страни. С цел 

да бъдат максимално близки до оригинала, 

момчетата от КВ 5Ис са включили в игра- 

та толкова на Орой кла- 

нове, колкото е разумно 

с оглед на разгръщането 

на сценария. Сега ще ши 

предложа бърз преглед 

на основните играчи във 

зае, вселената на Тпе 
Еге Маздиегайе. 

Кланът, който е най-бли- 

; зо до вампирския стерсо- 

тип от черно-белите фил- 

ми навярно е Мепгие. 

Членовете му са изкусни 

манипулатори, | който 

прекарват живота си (че 

то това живот ли с) в тру- 

пане на богатство и мо- 


< гъщество. По-голяма 
“4 част от "принцовете" 
ч (вампири, който са нещо 


като водачи на себепо- 
добните в даден град) са 
Метгие, макар и да има 
доста изключения. Чле- 
новете на този клан са 
доста придирчиви към 
кръвта която пият, като 
винаги си избират опре- 
делен тип хора, от който 
да се хранят и се придър- 
жат към тях. Топа еи ос- 
новната им слабост. 
Специалните умения на 
Уепигие включват спо- 
собността им да за опре- 
делен интервал от време 
да съсредо- 
точат в себе 
си свръхчо- 
вешка > сила 
(т.нар. > дис- 
циплина 
Ро(епсе), да 
стават имунни на физически 
атаки (ЕопШиЧе) и да подчиня- 
ват волята на другите на своята 
(Оотта(е). 

Тези от вас, който са фенове на 
книгите на Ан Раис (Интервю с 
Вампир), веднага ще им допад- 
не кланът Тогсадог. Това са "Хо- 
рата на изкуството” във вам- 
пирските среди. Прекланят се 
пред красотата във всичките й 
форми. Характерни за тях уме- 
ния са изострените възприятия 
(Аиврех), умението да омайват 
или сплашват създанията срещу 
тях (Ргезепсе), както и спосой- 
ността да се движат с невероят- 
на скорост (Сйегиу). Макар и | 
силните им възприятия да из- 

ключват всякаква възможност 

някои или нещо да се скрие от 

тях, то в тази способност еи 
най-голямата слабост на клана. же 
Когато видят нещо красиво, 
Тогеадог-ите могат да изпаднат 

в доста продължителен транс, 
съзерцавайки обекта на тяхното 
възхищение. И ако това се случи 

преди зазоряване ... 

Мозбегаи са абсолютната про- 


гр! 
| 


тивоположност на Тогсадог. Черната кръв 
на този клан деформира телата им, като ги 
превръща в ужасяващи създания. Заради 
външния си вид, а и поради факта, че оста- 
налите кланове се стремят да не се виждат 
много често с тях, освен ако не се налага, 
членовете на Хозгегаш живеят в мрачни и 
изоставени места или в подземията на гра- 
довете. Макар и презирани и отбягвани, те 
са доста търсени от останалите си събратя 
заради достъпът им до скрита информация. 
Ако някъде нещо става в някои град, мест- 
ните членове на този клан със сигурност ще 
знаят за него с подробности. Техните спе- 
циални умения са способността им да уве- 
личават силата си за определен период от 
време, да разговарят със създанията на 
нощта (Апипайзт) и да се скриват от погле- 
да на околните (ОБбизса(е). 

Тгетеге са се домогнали до безсмъртието 
по-най стария възможен начин - открадна- 


„ ли са си го. Преди столетия група могъщи 


магьосници заловили древен вампир и чрез 
поредица от ритуали успели да изтръгнат от 
него мъртвата му кръв, която ги дарила с 
вечен живот. Този техен акт веднага ги сло- 
жил в черните списъци на останалите кла- 
нове, но след като Тгетеге помогнали да се 
укротят радетелите на Инквизицията (коя- 
то създавала много проблеми на всички 
вампири), останалите кланове с нежелание 
ги приели в средите си. Членовете на 
Тгетеге са много тясно свързани помежду 
си (за разлика от повечето други техни съб- 
ратя), като чрез употреба на заплаха или 
кръвна връзка (счита се, че ако един вам- 
пир пие от кръвта на друг вампир, то той 
по-трудно ще устоява на волята на другия) 
сгарейшините на клана си осигуряват безп- 
рекословно изпълнение на желанията им, 


Тяхната кръв им осигурява засилени възп- 
риятия и възможност за подчиняване воля- 
та на отсрещната страна, но по-важното в 
случая е, че в тях е останала известна част 
от магическата сила на техните прародите- 
ли, като в някои случай тази сила е доста 
впечатляваща. Тази Кръвна Магия е извест- 


тези кръвопийци, все пак можем да напра- 
вим една повърхностна компилация. В 
някои случай могат да подчиняват волята 
на отсрещната страна или пък да се скрият 
от погледа на другите, а в други могат да 
виждат неща, които остават невидими за 
останалите. Освен това все по-често се 
наблюдава тревожна- 
та > способност на 
някои от по-старите 
вампири да заразяват 
намиращите се около 
тях с лудост. 

ВгщаВ е кланът, който 
наи-много се е проме- 
нил с течение на вре- 
мето. От група обра- 


на като Тпаитайиггу, 

Може би най-трудни за описание са члено- 
воте на МаКамап. Изглежда, че когато 
приемат прегръдката вампирската кръв ги 
влудява. Всички членове на този клан са по- 
малко или повече луди, макар и на външен 
вид да изглеждат нормални. Въпреки това, 
зад тази лудост се крият много тайни. Ни- 
кой не подозира колко много познания за 
живота след смъртта и много други мисте- 
рии крият МаКамап. Никога не подценя- 
вайте членовете на този клан. Макар и да е 
доста трудно да се определят уменията на 


зовани философи в ранната исто- 
рия на клана, днес членовете на 
Вещай са деградирали до голяма 
степен в жестоки анархисти. Ма- 
кар и останалата част от ТПе 
СатагШа да гледат на тях като на 
боклуци, вампирите от този клан 
са доста сериозна сила, когато нас- 
тане време за защита на интереси. 
Те могат да стават по-бързи, по- 
силни и по-издръжливи за опреде- 
лен интервал от време. 
Последния клан, който ще разгле- 
даме е Сапрге!. Тези вам- 
пири живеят сред приро- 
дата и отбягват градската 
суета. Техните умения им 
позволяват да разговарят 
със животните и дори да 
приемат тяхната форма 
(Ргойеап). Как отбягват гне- 
вът на въркодлаците, не е 
ясно, но сигурно техните 
ликантропни умения им по- 
магат доста в тази насока. С 
напредване на възрастта 
им, членовете на Сапге! 
започват все повече и пове- 
че да приличат на животни- 
те сред които живеят, 
Това са основните играчи в 
Уаприе: Тве Маздиегайе - 
Кедетриоп. С всеки един 
от тези кланове ще се 
сблъскате по време на игра. Ще се 
натъкнете и на някои представите- 
ли от другите кланове, както и на 
множество други жители на "Света 
на Мрака". 
В началото на това кърваво прик- 
лючение вие влизате в ролята на 
Сп! Котиа|4 - могъщ рицар, у0- 
иец на вампири, посветил живота 
си на борда със злото. Когато обаче 
член на клан Вгщай го дарява с 
"прегръдката“, светът на Сп51оР из- 
веднъж се срива. Той осъзнава, че 
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се превърнал в това, срещу което се е 00: 
рил през целия си живот. Идва време за 
преоценка на моралните ценности, тъй ка- 
то в новия му живот понятията добро и ло- 
шо придобиват съвсем нов смисъл. Една от 
основните сюжетни линии в играта е раз- 
късването на СПИоГ между неговата чо- 
вешка половина и доминиращата вампирс- 
ка същност. Но освен със себе си, той ще 
трябва да се научи как да се отнася и към 
заобикалящия го свят (предвид новия му 
статус). Много скоро той бива въвлечен в 
политическите интриги на новите му съб- 
ратя и трябва да намери начин да се пребо- 
ри с алчността, предателството и изпита- 
нието на времето, Дали СпуоЕ ще е в със- 
тояние да запази човешкото в себе си и да 
помогне на добрите вам- 
пири (за Фога, и добри ли 
има?) или ще се отдаде из- 
цяло на звяра в себе си? И 
как може да се надяваш да 
бъдеш добър след като се 
изхранваш от кръвта на 
невинни хора? 

Най-доброто описание на 
това какво точно ще 
представлява играта ни да- 
ва самият президент на 
МВИВИс Вау СгезКо: "За 
това че става дума за ролева игра няма съм- 
нение. Но за разлика от много други загла- 
вия от този жанр, тук ролевия елемент има 
много повече дълбочина, тъй като ние го 
насочваме навътре към душата на персона- 
жите. Играчите ще трябва да преживяват 
вътрешни конфликти и емоции, като начи- 
на по който реагират на вътрешния си глас 
до голяма степен ще предопределя бъде- 
щото развитие на събитията. Не се надя- 
вайте всичко да се решава от един удар на 
брадвата или изстрел на пистолет. Уатрие: 
Тве Мазциагаде- Кедепр оп залага изклю- 
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чително на "личния ужас, на вътрешната 
битка, която току що "прегърнат” вампир 
води със себе, разкъсван между стремежа 
си да овладее новото си съществувание и 
предоставените му от него непознати сили, 
докато в същото време запази "човешкото" 
у себе си. Тук най-голямата битка ще бъде 
със самият вас, като играта ще ви предлага 


да взимате решения и да разрешавате ди- 
леми, който нямат лесни, едностранчиви 
отговори." 

Във този ред на мисли ще ви кажа, че дока- 
то играсте Кедетроп, много често ще ви 
иска нещата да бъдат доста по прости - да 
виждате врага си и да се изправите срещу 
него. "Светът на Мрака" е обитаван от 
всякакви създания, който ще проявяват ин- 
терес към личността ви по различни причи- 
ни. За съжаление почти никога няма да 
знаете какво точно се очаква от вас или кой 
е човекът насреща ви (дали въобще е чо- 
век?) от самото начало. За периода от 800 
години, през който се развива действието 
на играта (започвате в 12 век в среднове- 
ковна Прага и завършвате в днешен Лон- 
дон) ще срещнете повече от 100 МРС-та 
(ако все още има хора, който не знаят за 


какво става на въпрос - Хоп-рауег 
СПагас!егв или управлявани от компютъра 
персонажи) - вампири който ще се опитат 
да ви помогнат, да ви убият, да ви използ- 
ват или въобще няма да им пука за вас; хо- 
ра, някои от които ще ви помагат и други, 
който са ловци на вампири, а не трябва да 
забравяме и вездесъщите агенти на ФБР; 
множество създания на мрака - върколаци, 
магьосници и др. 

Макар ив началото да тръгвате сам, с тече- 
ние на играта към вас ще се присъединяват 
различни персонажи, всеки от които ще 
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има собствени силни и слаби страни и собс- 
твени мотиви. Всеки един от тях 
ще има лична история, която ще 
оказва пряко влияние върху него- 
вите действия и поведение по вре- 
ме на игра. Освен Сп! още три- 
ма другари ще можете да включи- 
те в групата си. Вие ще можете да 
управлявате само вашия 
герой, а за останалите ви 
авери ще се грижи ком- 
пютъра. 

Ако някои от вас случай- 
но се се подвел от обшир- 
ните ми изследвания вър- 
ху вампирската душев- 
ност и е решил, че тук 
става на въпрос едва ли 
не за текстово приключе- 
ние, то искам да отбележа, че 
Кефетриоп, в стила на всяка дод- 
ра ролева игра, ще ви постави в 
множество ситуации, в който ще 
трябва да прибегнете до сила. И 
тогава ще разберете, че да си вам- 
пир хич не е лошо. Като член на 
Вгщав Спмо? ще прите- 
жава характерните за клана умения 

или както се наричат в играта Дис- 
циплини, като с напредването на 
сценария ще овладявате нови сили ( 
или ще развивате настоящите си. | 
Както си му е редът в ролевия 
жанр, и тук ще трупате опит, на ба- 
зата на който ще усъвършенствате 
героите си, Дизайнерите на играта 
са разделили действието на отдел- 
ни "сцени", състоящи се от различ- 
но количество игрално време (не- 
що като глави на книга), като след 
всяка "сцена" ще можете да разп- 
ределяте натрупаните точки опит 
между отделните си показатели. А 
те не се различават много от харак- 
терните за подобен род заглавия - 
Сила, Издръжливост, Ловкост, Интелигент- 
ност, Възприятие и др. Освен това 
имате графа Нотапйу, която ще 
отчита до каква степен сте запази- 
ли човешката си същност. Тя е в 
пряка връзка със специалните ви 
умения. В Кедетр(оп използване- 
то на вампирските ви уме- 
ния изисква кръв. Тоест 
колкото повече прибягва- 
те до "екстрите" толкова 
повече жертви ще са ви 
нужни, за да се "зарежда- 
те”, а това ще влияе върху 
показателя ви Човечност. 
Това е още един от "конф- 
ликтните" (ако мога така 
да го нарека) елементи в 
играта. Момчетата от 
Мис предоставят на ваше раз- 
положение огромен набор от Дис- 
циплини, но ако искате да ги из- 
ползвате то ще е за сметка на вът- 
решния ви мир. А повярвайте ми, 
тези умения въобще не са за пре- 
небрегване - възможност да виж- 
дате в тъмното, да долавяте най-малкия 
шум, да приемате формата на различни жи- 
вотни, да се превръщате в мъгла, да се сдо- 
бивате с нечовешка сила и много, много 
други. Освен тях евентуално ще можете да 
усвоите т.нар. Кръвна Магия, което от своя 


страна ще ви даде достъп до някои по-спе- 


Фа М. 
цифични сили. 

Интерфейсът също е в характерен за роле- 
вите игри вид. Ще имате инвентар, в който 
ще носите различните предмети, с които 
сте се сдобили по време на приключенията 
ви, както и макет на персонажа ви, върху 
който ще разполагате придобитата екипи- 
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ровката. В зависимост от епохата в която се 
намирате дрехите, предметите и оръжията 
ще се различават - от доспехи и меч през 
средновековието до бронирана жилетка и 
пистолет в наши дни. 

Действието в играта ще се развива както в 
Шид-, така и във Агв! регвоп режим като ще 


имате динамична камера, която да можете 
да въртите както си искате за по-голямо 
удобство на погледа. Битките ще протичат 
в реално време, като както споменах по ра- 
но вие ще управлявате Сп51о!, докато ком 
пютъра ще координира действията на дру- 
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гарите. Вие обаче ще можете предварител- 
но да зададете на всеки член на групата ви 
какво поведение да има и какво оръжие, 
магия или умение да използва. 

За нуждите на Уатрие: Тве Маздиегайе - 
КодепорПоп, момчетата от МИ ШИСс са раз- 
работен свой собствен епете, известен ка- 
то МОО, И ако самият факт, че тези хора са 
се трудили върху заглавия като ОиаКе, 
ОиакКе 2, Кедшет, ей! Ко М не ви е доста- 
тъчен атестат за техните способности, то 


хвърлете едно око на снимките от играта. 
ДАизайнерите са стигнали дотам, че за изод- 
разяването на сградите е средновековна 
Прага и Виена са черпили информация от 
исторически алманаси, като са се постарали 


можност пряко да 
участват в разви- 
тието на игралното 
действие. в 
Кедетрпоп всеки 
който реши, може 
Да влезе в ролята на 
Разказвач, Това 
предстаплява 0 чо- 
век, който създава 
играта и определя 
всички променлини 
в нея. За желаещите 
да се превъплатят в 
тази роля е предви- 
ден мощен редак- 
тор на нива, чрез 
който те ще мо- 
гат да създава 
собствени Хро- 
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ники (така се на- 
ричат отделните 
нива). Разказвача ще втъкава в играта 
собствена фабула, ще избира какви МРС- 
та ще участват в развитието на сценария, 
ще им задава поведенчески алгоритъм, 
ще определя репликите им, ще изгражда 
сградите и местностите, в които ще се 
развива действието. С две думи той ще 
бъде като Господ когато е създавал све- 
та. Когато към създадената от Разказвача 
хроника се включат играчи, той ще може 


да репликират възможно най-подродно то- 
гавашината архитектура. При изграждането 
на отделните модели на различните персо- 
нажи с използвана т.нар. "зой Кит" техноло- 
гия, която позволява те да изглеждат макси- 
мално реалистично. Погледнете снимките и 
ще видите какво имам предвид, А движе- 
нията на фигурите са просто фантастични - 
няма да повярвате на очите си като видите 
как Сп ог впива зъди в шията на някои от 
враговете си и как тялото на жертвата се 
разтърсва от конвулсии, и СЛОД НЯКОЛКО ми- 
га се отпуска безжизнено на земята. Нищо 
чудно, че на ЕЗ (завършило вчера) опашка- 
та пред щанда на Уаприе се била толкова 
голяма, колкото на намиращия се точно до 
ноя щанд на ОиаКе 3. 

Освен зла !е-рау, Кедетриоп ще предлага 
и възможност за игра в мрежа, която е ме- 
ко казано революционна. Освен стандарт- 
ната възможност да играете кооперативно 
срещу компютъра, подобно на ОаБо, мом- 
четата от МВИКИС са измислили нещо по- 
различно, На играчите е предоставена пъз- 


да надзирава играта и дори пряко да се 
намесва където намери за 
добре. Например може да 
влезе в ролята на някой МРС и 
да разговаря с играчите от не- 
гово име. По този начин учас- 
тниците в Хрониката ще полу: 
чават логични реакции на 
собствените си действия. 
Представете си следната сце: 
на - вие сте в ролята на човск, 
и се намирате в игрална зала. 
Срещу вас се изправя вампир 
с откровеното намерение да 
се почерпи за ваша сметка. 
Оглеждате се и 
виждате че сди- 
ния от краката 
на близкия фли- 
пер е поразкла- 
тен и решавате 
да го откършите и да го из- 
ползвате като кол срещу гади- 
ната. Няма игра в света, която 
на този етап да може да реаги- 
ра адекватно на такова пове- 
дение от ваша страна, тъй ка- 
то няма достатъчно малоумни 
програмисти и дизайнери, 
който да се нагърдят да пред- 
видят всички възможни реше- 
ния на възникнали ситуации и 
да ги включат в съответна иг- 
ра. От тук следва, че въпреки 
оригиналната ви хрумване 
след няколко секунди ще сте леко поумрял, 
Но идеята на момчетата от ХВИИС е чрез 
присъствието на Разказвач да се увеличи 
нивото на реализъм по време на игра. Това 
означава, че в гореспомената ситуация в 
момента в който хванете флипера, ако Раз“ 
казвача е с Оогата фантазия, в ръцете ви 
ще се появи счупения крак и ще можете да 
наритате някои и друг вампирски задник. 
Идеята е да се внесе съвсем ново усещане 
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в играта по мрежа, където границата да е 
единствено вашето въображение и жела- 
ние. От МШИКЦС са решили по време на 
провеждането на бета-теста на играта, да 
се подберат някои хора, който да бъдат 
обучени като профюсионални Разказвачи, 
като по този начин се стимулира тази нова 
форма на пийзрауег. Естествено нсяка съз- 
дадена Хроника ще може да бъде записва- 
на и използвана многократно, като всеки 
път ще могат да се внасят нови елементи в 
нея. 

Освен този оригинален подход към концеп- 
цията на по ауега, ще фигурират и 
няколко по стандартни форми на игра в 
мрежа, като Преследван-Преследвач, къде- 
то се играе хора (Инквизицията или пък 
ОБР) срещу вампири. Докато при зиее- 
рау-я на Кефеприоп вие сте в ролята на 
предварително зададен персонаж, който в 
последствие развивате, то при играта в 


мрежа ще имате възможност да се изгради- 


те герой по ваш образ и пододие, като ще 
може да конфигурирате адсолютно всички- 
те му параметри, умения, външен ВИД и Ар. 
Не знам за вас, но аз за седе си съм решил, 


-» 


на годината, когато излезе 


че към края 
Уатрие: Тпе МавдиегаЧе - Кефепр оп ви- 
сенето по цяла нощ пред компютъра ще 
придобие съвсем нов смисъл. 


Огкакво ли така ме сърдят венците? Я виж 
ти, Егеетап нещо се е порязал .. Само мал- 
ко ми сръбна, да позалъжа глада докато за- 
лезе проклетото слънце. 
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ерядко се случва много неща да бъдат пропуска- 
ни, само защото вниманието ви е насочено от 
нещо различно, Например, когато споменем 
името Самедор, веднага се сещаме за Тоа! 
Апп айоп. Естествено си припомняме, че продъл- 
жението й Тоа! Аппйийаноп: Ктрдотв ще излезе 
след някой друг месец (да се надяваме) и с нетърпение очакваме 
момента, когато ще се доберем до нея. Всичко относно Тоа! 
АпптИаноп е обект на голям интерес от страна на обществото на 
играчите. Тази стратегия в реално време се радва на много голяма 
популярност по света. И сякаш между другото се споменаваше за 
втория проект на 
Самедор - Атеп: 
Тпе АугаКепте. А 
не трябва да е та- 
ка. Защото осно- 
вател на Сауефор 
е не кой да е, а 


самият Коп 
СйБЬей - г-н 
МопКеу |81ап. 


Нима ви е мина- 
вала през главата 
грешната мисъл, 
че той ще се за- 
доволи да напра- 
ви само една 
стратегия в реал- 
но време? Господин СйЬеп! има големи планове за бъдещето и не- 
малка част от тях са пряко свързани с Атеп: Тпе АмаКептр. Поз- 
найте към кой жанр ще принадлежи новото му отроче? Не, това 
заглавие няма да е приключение. Всъщност то ще представлява 
доста нетипичен Пе! регвоп асЦоп. Заинтересувах ли ви вече? 

Когато започнах да чета информация за Апуеп: ТПе АмаКептв за- 
почнах да се чудя, какво сме правили през цялото това време, та 
чак сега ще ви запознаем с това много интригуващо заглавие. За- 
щото според мен Атеп: Те АмаКептр има всички шансове да се 
превърне в голям хит, тъй като проектът може да се нарече меко 
казано амбициозен. В наша защита мога само да спомена, че досе- 
га нямаше абсолютно никакъв снимков материал за Атеп. Но да 
изоставяме празните приказки и празните фрази, да ви запозная с 
това, което ми направи особено силно впечатление при Апеп. 

Започвам с историята на играта. Тя е поверена на сценарист, кой- 
то има зад себе си няколко успешни (с други думи излезли) филма. 


лудява. Ей така, 
по детски. Безпричинно. 
Може би не са им понес- 
ли коледните манджи. 

Едва ли. Нещата се влошават изведнъж. Засегнатите (така ги нари- 
чат незасегнатите :) унищожават цели градове, палят фабрики, ка- 
рат самолети да катастрофират, изобщо докарват целия свят до 
някакво постапокалиптично състояние за нула време. Сигурно се 
питате какво правят останалите две трети от човечеството. Ами 
както вече се досещате, част от тях са измрели, а друга се е скрила 
сред останките на цивилизацията. Съществува една трета част от 
оцелелите, които организират Европейска Организация за Съпро- 
тива (ЕОС) и се оттеглят нейде из Западна Европа, за да си нап- 
равят своя зона, свободна от Засегнати. И започва едно разнищва- 
не на ситуацията. Какво точно е станало? Никой не знае със сигур- 
ност. Дали е провален био-химичен експеримент на нечие прави- 


телство, дали Армагедона не е дошъл с известно закъснение (ами за 
толкова много години пътуване нищо чудно да е закъсал някъде по 
трасето и да не е успял да навакса). И докато умните се наумуват, 
лудите се налудуват. До ЕОС достигат сведения, че Засегнатите за- 
почват да провеждат изненадващи и организирани атаки срещу 
ключови военни обекти в САЩ. Американците молят спешно за 
помощ, И тук идва звездният миг за всеки един британец - нашите 
хора пращат най-добрият си агент да помогне да укроти лудналите 
и да разбере откъде идва цялото бедствие. Сам човек (при това 
британец), срещу цяла пасмина Засегнати, Звучи много познато, но 
пък историята си я бива. Защото тя съвсем не е толкова плитка, 
колкото съм я представил досега. Подробностите са изпипани до 
последния детайл. 

И така време е да ви представя сър Робърт Дуайли. Солиден човек, 
който като че ли си тежи на мястото си. Явно с внушителния си 
ръст (около 2 метра) и габарити (110кг. живо тегло) той не минава 
между капките. Тази личност има забележителна биография. Сър 
Робърт е бивш командир на специалните отряди 5А5, получил е ра- 
на от нож в лявото око (запомнете тази подробност :Р) в Багдад 
през 2008г, използва псевдонима ВвПор 8 и е завършил успешно 
не една ключова мисия в Близкия Изток. Тези му дела спомагат за 
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края на Третата Световна война, като той оцелява и през няколко- 
то кампании по време на японската война от 2015г. По време на 
Събуждането - злощастната Коледа, когато идва лудостта - той из- 
карва Засегнатите от Лондон и сформира ЕОС. Неговото протеже 
има партизанското име В15Нор би вече има зад себе си много вну- 
шителни постижения за 5А5. Отношенията между ВвНор би бив- 
шия В 5Пор 8 са много добри, дори В! 5 Пор 6 напомня на младия сър 
Робърт. Супер агентът представлява сам по себе си една загадка. 
За миналото му нямаме почти никакви сведения. Единственото, 
което знаем е, че преди две години Засегнатите са убили дъщеря 
му и жена му. Така че той е постъпил на служба при военните само 
за да разбере загадката зад болестта на полудели. Една тайна, коя- 


то ще се изплъзва до 
самия край на играта 
Както сами виждате, 
зад всеки герой има 
история, изпълнена с 
невероятно много де- 
тайли. “(Невероятно 
пълнокръвни образи. 
Те имат различни ха- 
рактери и ще изпитват 
най-различни чувства. 
Например Вввор 6 
(сигурно вече сте се 
досетили, че той е чо- 
векът, с който ще 
трябва да преминете 
Атеп) е познат като лесно запалим, непредсказуем и същевремен- 
но интелигентен и хитър. Човек, притежаващ странно чувство за 
хумор. Подобно дълбоко навлизането в личния свят на главния ге- 
рой е доста непознато за 30 екшъните. Историята ще се развива 
постоянно и в нея ще има най-различни обрати и изненадващи 
случки. Създателите на Атеп гарантират поне 80 часа игра, докато 
стигнете до крайната развръзка. През всичките 12 акта, в които ще 
се развива сюжета, всичко ще търпи промени и вие ще научавате 
все повече и повече за света, който ви заобикаля. Така например 
по време на игра ще разполагате портативен комуникационен апа- 
рат, наречен итеп МС, откъдето учените ще ви помагат, когато 
сте затънали някъде. Освен това, за да се потопите напълно в ат- 
мосферата на играта, сюжетната линия приема формата на Отера 
Ме - оп- те мрежа, с помощта на която във всеки един момент 
разбирате промените в постоянно менящия се свят на Атеп. Тя се 
включва в историята на играта, като единственото средство за 
разпространение на новини след Събуждането. 

Нивата в играта ... един момент нива ли казах. За производителите 
на играта, да наречеш техните произведения на изкуството нива е 
чиста проба обида. Те предпочитат думата актове. В Атеп ще има 
тъкмо 12 от тях, което е доста стабилна цифра и във всички случаи 
праща заглавието на рафта, носещ името "саги и епоси” (третата 
лавица отдясно). Имаме няколко причини да направим това. Пър- 
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вата от тях е, че в сравнение с нивата на Оцаке 2, тези на Атеп ще 
бъдат многократно по-големи (тук се споменава думата 10!). 
Представете си в каква перспектива мислят момчетата от Сауедов 
Епопаттеп!. Но това съвсем няма да бъде всичко относно този 
елемент от играта. Реалистичността ще стои на първо място при 
тях. Спомням си едно много добро ниво на 5, където се разхож- 
дате из една нефтена платформа. Тогава то силно ме впечатли, но 
на фона на плановете на програмистите за Атеп, то: по-скоро ще 
изглежда като някакъв детайл в техните замисли. Представете си 
едно огромно летище. Например това в Питсбърг (казват че е ед- 
но от най-модерните в света). Умалете го и го сложете в компютър- 
ния екран. Е, честито - току що си представихте 1/12 от Атеп. Под- 
робностите ни най-малко не са били пренебрегвани. За да се пре- 
създаде цялото летище е трябвало доста време (всеки отделен де- 
тайл първо е бил фотографиран), но пък за сметка на това по думи 
на свидетели, гледката е потресаваща. Всичко не свършва дотук. 
Чудили ли сте се, какво може да ви се прииска да правите в едно 
огромно летище, когато сте сам в него? За да направят цялата ат- 
мосфера в играта много по-интерактивна и неограничаваща игра- 
ча, създателите са кръстосвали сградата в Питсбърг с листче и мо- 
ливче и са се чудили, какво може да им хрумне да искат да нап- 
равят. Направо е невероятно докъде са решили да стигнат Сауедов 
в осигуряване на подходящата атмосфера и околна среда за игра- 
чите в Атеп - нещо което аз дълбоко ценя и уважавам. 

Имах едно притеснение относно цялата тази широко огласяна реа- 
листичност - няма ли тя да осакати гатер!ау-а? На този въпрос от 
производителите бяха подготвили предварителен отговор. След ка- 
то са се погрижили с такава педантичност за детайлите, те са започ- 
нали да бродят из коридорите и да измислят различни малки ани- 
мацийки, събития или загадки за всяка една стая. Целта няма да 
бъде просто да се напълнят помещенията с лоши, оръжия, предме- 
ти и различни екстри. Това би превърнало Атеп в нещо прекалено 
стандартно, което и преди се е виждало и играло. Виждането на ди- 
зайнера е да влизате във всяка нова стая без да знаете, какво ви 
очаква вътре. Това би направило от Атеп истинско пре- 
живяване за играчите... Никога няма да има само един 
път, по който да може да продължите. Както сами казват 
създателите "Ще можете да минете цялата игра и без да 
убиете един човек". Разминаването с екшъна, ви гаран- 
тира среща с логическата страна на играта. Тя ще бъде 
доста сериозно засегната в Апеп; Тре АмаКептв и ще 
бъде равнопоставена с огневата й част. Една интересна 
подробност ще бъде логичното разполагане на враговете 
и предметите из сградите и нивата, Например нормално 
е да очаквате в някои райони охраната да е доста по-сил- 
на, отколкото в друга. Освен това ако ви трябва даден 
предмет, много лесно ще можете да го намерите на 
място, където се предполага, че такова нещо съществу- 
ва. Например информация за разписанието на самолети- 
те ще можете да научите от терминалите, а не в Зимната 
Градина. 

Щом споменах думата предмети, значи ви стана ясно, че в ще има- 
те и значителен инвентар. От всеки убит враг ще можете да си взе 


ргеузе» 
„ще ЕНИ да 


- дизайнерите. 
1 По Ъжката 
и гоб- 
-# ст анима- 

с Ецийакоито да, 
На се равли- а! 


Ки ща 


з срика 
се! 


уибрид Сте свидетели на сцена, в която влак, движещ се със 
това “нон Та в час ще се вреже в тунел, ще помете преди това 
оДъдрони и ще задръсти цялата линия, През това време вие 
А Ддетели на ужасяващо свистене, а цялата сцена ще бъде 
, + ат част от самата игра. Освен това всичко ще бъде в невероятни 
пАетайли. Например парчетата счупено стъкло ще се разпръскват по 
пода, Стените ще "помнят" вашите издевателства над тях и т.н. 
сички източници на светлина ще се поддават на вашите ласки. 
твърде интересно - в Атеп ще можете да потънете в мрак, 
| | като сте си поиграли малко на “уцели крушката". В мултипле- 
тнт не бъде-интригуваща..- набарвате-очилата за нощно 
виждане и след това дръпвате шалтера. От тук нататък, който не 
може да се оправи, съжалявам, ама умира на място. 
Между другото този епрте поддържа и отделни нива, така че ще 
имате възможност да развихрите въображението си при условие, 
чо към играта се прикрепи и редакторът ЕОЕМ. 
Обещанията за изкуствения интелект са много големи. Както обик- 
новено. Надявам се Атеп да не ни разочарова по този параграф. 
А-то ще позволи на враговете ви да викат подкрепления и да си 
комуникират ако ви усетят, като излишния шум ще ви създаде по- 
вече главоболия от необходимото. Вашите противници ще могат 
да използват второ оръжие, ако амунициите на първото са свър- 
шили. Авторите са предвидили А-то да може да преценява, кое 
оръжие е най-подходящо в дадена ситуация и не се учудвайте ако 
опонента ви смени пушкалото си, докато се обстрелвате с него. 


мете каквото ви хар 
ни бъде позн; 
метите на 
Открити а 
Които не в 
енергия. 


Нето тук процесът на трупоограбване ще 


арте ИГ рща.показва се един прозорец с Лада 


ат базука, пушка, ръчни 
е може да използвате нап- 
место ножове за хвърляне, 
ко: варианта за стрелба, а 
някои ще и: 
Атеп обещава. да .6 
взаимодействате с Дос 
предмети Фе превоз! 
кофи, боклук, саксии, пейк 
или пожарогасители като-освен за 
майтап може дасе: „се прдбвате й и дадубе. 
иете някой с тях- НИ Чръй като ска. 
ствията в играта сесм нятту в | 
сгради тугнавън сред града, под а 
та или под во ще имате. 
жество неща, с. които дд,експеримен 
тирате, какво може да-се направи. 
Разликата между Атеп и другите 
триизмерни екшъни е, че при тях! 
първо се закупува (в краен случай 
разработва) епате-а и чак тогава за: | 
почват да се проектират нивата. При 
това заглавие всичко е станало както | 
трябва. Първо всичко е абе | 
до последния детайл, след което е на: | 
писан и епрте-а като по поръчка за 
играта. Той поддържа всичко, което | 
| 
| 


активен, Ще можете да си 
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Музиката ще е друга силна черта на Амен, вземайки предвид нае- 
тия истински (произведен във Великобритания) композитор. За 
парчетата се използван ни повече ни по-малко от цял симфоничен 
оркестър и дори има планове саундтрака да излезе на отделно СО. 
Едва ли не всяка нота от музиката ще бъде в хармония с героите и 
мястото където се намирате в играта. 

Има сведения, че Апеп ще поддържа и мултиплейър по мрежа. За- 
сега няма никаква информация по въпроса, какво точно ще предс- 
тавлява сблъсъка ви срещу друг човек. Ще трябва да почакаме и 
да видим, какво ще представлява тази част от играта. 

Накрая просто ми остава да обобщя, какво можем да очакваме от 
това заглавие. Апеп: Те АуаКептр е Агъ! регвоп 5поо!ег, който не 
попада в ните 
заимства от прекалено много 
жанрове, В заглавието ще има 


рия, развиваща се в пълнок- 
ръвен и реалистичен свят. Из 
огромните нива ще можете да 
минавате по различни пътища 
и по този начин-ще се избегне 
линеарносгта на самата игра. 
В този екшън ще имате солид- 
на доза реалистичност, инте- 
- рактивност и огромно коли- 
чество предварително зададе- 
ни анимации. Какво повече му 
трябва да играча? Не знам за” 
вас, но аз определено съм по- 
вече от нетърпелив да се до- 
копам до Атеп по-късно тази 
година. 
; Сгооме 


могиапор: 1 / 06.1999 


на позната досега категория, поради факта че 


"невероятно" комплексна исп о-- 


ргелен 


оради големия читателски | аренда остаря нему останало много време. Тога- 
решихме да направим по-обширен. ва той използвал | цялата си мощ, за да затво- 
предварителен поглед върху Тгаг: Не ри душата и: знанията си в един кристал, То- 
Бари о  Тпе Сгоут. Както бяхме обещали. ва нечовешко усилие му коствало живота. 
преди девет месеца, когато. за пръв път „Ала Кристалът, създаден от него, давал неве- 
видяхме играта, в момента, в който се сдо- | роятна. сила на този който: го притежава и. 
бием с нова информация, и ще ви я подн рскит 
ме, за да ви държим в течение на неща: 
Първо искам да направя. едно. уточнение. 
сте Въпреки, че. играта се прави под. шапката: на. 
: българо- американското дружество Хеми- 
с монт ООД, Тгаг не е външен. проект. А0со-  жа 

„ лютно всичко свързано с това заглавие фа-  полз 
С була, художествено оформление, програ- 
|- е МАОЕТМ во! „САВИА. Пиша 1 тези 


сребролю- 
бие върнали исто- 

 рията| хилядолетия назад. В една от послед- 
ните битки стария Крал паднал от ръката на 
събрали, но силите им не били дос: > "РеАател. Старото кралство се превърнало в 


просто съдейки от кякомкото получени вре-. „ татъчни, за да върнат кристала. Единствено СПОМЕН. Единстсл ен паслрете му: Сни 


Прочи" с ощ слял в пожарищата, спасен ОЕТ 
дакцията писма и едно-две телефон- | сафкреца м ди с да направят аси + 
С ни обаждания, очевидно това не е. един от последните останали магьосници, 


съвсем ясно на хората. А сега да с се. Минали години и принцът израснал млад и 
насочим към играта. силен мъж, но не знаел кой е. 


СБ Хиляди години назад във времето А криаишътв вее още не 
---голяма война бушувала между силите 
со на сроат и парата Жесиищи ката В <-ел 


ткрадн: За и из- 
Е ет те на всички. Оста- 
вореца на стария 


Оил намерен НЕ. 


: „ От тук започва първата мисия на Таг. За 
КОфУ пмък-в. - Разаи : от подобни заглавия от този жанр, 
- н- където има отделна поредица от мисии за 
всяка една от расите, при зтр!е-рау-я на 
Тгаг е избран друг поход. Веселин "Весо" 
Ханджиев, ръководител на проекта, се е 
спрял на варианта действието да протича 
чрез една огромна кампания, по време на 
която ще можете, аи ще трябва да играете 
и стрите цивилизации. Има логика във този 
подход, тъй като по този начин сценария на 
играта ще може да се развива плавно, без 
да се накъсва сюжетната линия. Кампанията 
ще се състой от минимум 30 мисии. Весо 
„спомена, че в зависимост от времето с кое- 
то разполагат, броя на мисиите може да на- 
- бъбне до към 50. Всяка една от мисиите ще 
ви бъде представена от Разказвач (нещо ка- 
то летописец, който ще отразява събития- 
та). Вие влизате в ролята на Сартор, младият 
„ принц, и "чрез сила и магия ще трябва да от- 
23  криете кой сте, да си върнете това, което ви 
к. а лежи по право, да възстановите реда 
аи ги дат зокудите злото веднъж завинаги. Сце- 
„нария ще се развива през 5 отделни глави 
(нещо. като мини кампании), всяка съставе- 
на от по 6-7 мисии (засега). Самите те, спо- 
„ ред думите на Весо, ще бъдат доста нели- 
„ нейни, т.е почти винаги ще има повече от 
- един път към целта ви или пък ще имате по- 
вече от една задача на мисия. Изпълнението 
на различните цели ще води до различни 
последствия в дългосрочна перспектива и 


С мали на стра пара на хората. Те « 
ат да рлси: злото там г ОТКЪДЕТО е Мамет не 


деца. Ниса пое 
човек, в който магия ( Неа | 3 
жива и могъща. След години м - | М л Ста магии още дей- 
раснало и станало велик Нас вън ствали и злото + още не можело да напус- 
мандвал невероятни сили и с не мрачн 1 „силата на заклина- 
хораца спечелили. соната: Този магьосник ма. Нан 


ществуване: авг знанията. и | - 
за да задържа : злото далеч от хоре-. 
кия свят. Но ето че. 


«оказва влияние върху развитието на дей- 

а ствието. За да се подсили атмосферата на 
чо Уаг, а и въвгвръзка сразвитцето на сцена- 
рия, се предвижда краината целв на кои ми- 
-  сии да, се промрня-ф хода, на игра. На края 
на. всяка глава: ще се изправяте срещу 
някой от Месиите и техния антураж - скеде- 
ти, зомби и др. зловещи-твари. Всеки: един 
от Месйите ще има специфична атака и/или 
„магия, така че всеки" смедващ ще представа“ 
. -ява по-различно и по-сериозно предизвика- 
телство, След всяка битка със Слугите на 
Мрака, ще последва кратък монолог на Раз- 
--казвача, който ще-резюмира развитието на“ 


пр ие 


историята досега и ще ви въведе към след-. 


СР  ващия етап на играта. И чака, проправяйки 

г си йът сред армиите назлото, ще достигне- 
те до края на играта, където щегее срещне- 
те със самия Крал на Мрака! А той повя- 
рвайте. ми,ще е доста нелицеприятна кар- 


: - « 
“О лийка - адска създание, два три лъти по- 
голямо от най-големия човек, цялото обви- 
что в пламек и с очи като горящи въглени. В 
-. Неговия арсенал освен армиите от нефелни 


+ тнари, ще присъстват Феедни др най-унищо- 
г зжителните магии в играта. < 
- Целияд. този епаг щесе развива на фона на 
прекрасна 16-битова графика и невероятно 
звуково оформление. „Първо ще кажа 
няколко. думи за визуалните аспекти на 
Тжаг-я. Играта ще поддържа до” 800х680 
„разделителна способнат при 65 000 цвята. 
, Действието ще се развива в изометрична 
(2.5 П) перспектива -върху три основни ви- 
да терен - снежен, пустинен и тревист. От- 
делно всяка една оя-тези групи си има подг- 


„оо РА 


-- 


повърхности, дюни “и много, 
много други - целият фон на ази 
статия е изграден от елементи от 
графичния фонд на играта, из- 
мъкнати от Редактора на карчни. 
Сякаш това е малко, та Художни- 
цитегот Юрапел, чицто-къртовс- 
“ки труд ще видите на екраните 
си след няколко месеца, са раз- 
вихрили въображението си и са 
добавили“ множество: Каменни 
„грамади, различни видове олта: 
ри, кратери, възвишения. бесил- 
ки, отпечатъци от гигантски крака, 
всякакви природни образувания и 
номени и какво ли още не. За бога, 
та само дърветата са,10512:вида, ако не м 
повече. Аз лично не знам за друба игра; в 
която да е обърнато толкова голямо внима- 
ние на всичките тези Хребни педробности и 


детайли, които всъщност г правят от обикно-. ра 


вената игра класика. Евала личове! зе. 
Но това не е нсичко: Целия Този: гпрекрасен 
ландшафт ще гъмжи от живот - орли А чай- 
ки ще с6 реят из въздуха, мечки ще бродят 
из горите, акулите ще кръстосват моретата, 
кокошки и крави ще сноват из кралсрвото 
ви.-Това е само част От "живият. «свят, КОЙТО - 
ще ви заобикалждокато преследвате благо- 
родната си цел. А само да видите как са ани- 

“ мирани тези животинки - в подобен род иг- 
хри по-живи създания от Цар-ските се-броят 
“ на пръстите на дясната ръка на стругаро-“ 
фрезист трети разряд. А това важи в още 
по-голяма степен за основйите единици в 
играта - рицари, стрелци и-останахите око- 


6 70 персонажа. На тозй етап о7 разработ- - 


ката, в играта има над 25 000 кадъра анима- 
ция, при условие че омоло, 30 9, от общия+ 
брой движещи се обекти още не с включе- 
ни! Ало ВПххаг4, имаме ли връзка?! А дъж- 
допвете, снегоналежи и смяната па деня-с 
нощ? Всичко товазще го видите в Тгаг и то. 
Иеализирано по невероятенначин. 

Като приравим към това и и страхдтните зву-“ 
жови.е: КТИ и откровено” българския дуузи- 
кален фон, и вече работата става дебела. 
Звуковия епате на играта е просто върхът. 

5 Чуйте това - епрте-а динамично меври в 
пространството източниците на звук в завие. 
симовт от текущата сцена на екрана. Тгаг 
поддържа Опесбоип -и Опесбоуцпд30, 
което му осигурява пълна съвместимост със 
„звуковите карти от-най-ново поколение ка- 
то“ "БбипфВавтег Цуе!, 


+ а "+ - 
рупи, включващи кал, -заледени »МХЗО0 и Ен. 


„тър на Аре.0 


„ва-ще говорим след малко), което ще ви 
+ позволйеда вдидате ниво до 20-т0. А ако ре- 


Оатодпф Мопвег “ 


“а 
Истинската сила на играта обаче ще бъдев. 
вапер у:я. Момч таа от Хемимойт, са 
предвидили толкова много нововъведения, - 
че Тхаг може да се окаже като кръводари- 
тел на вече доста пойзпразнения от идеи 
„стратегически жанр. Не ме разбирайте пп... > 
равилно < е -казвам, че това е единствената. ет. 
оригинална стратегия, която ще излезе в 
близко бъдеще, От това,което съм видял 
до:сеега (вече три алфа- версии на, 7ат са ми я 
минали през ръцете, мой познат е Бейа-тес- 
ъв хвърлих пт едно око. на. 
пиратска версия на «бетата на Зеуеп 
Клрдотяз-П, така че имам впечатления), без 
да се изхвърлям моГЯ да заявя, че Тгаг ще е 
ЕДНА ОТ ТРИТЕ най-добри съратегия на па- 
"зара след броеци месеци. На кое място точ- “ 
но -ще бъде-ще зависи най-вече от това Да- 
ли “Весо и кбмпания ще имат достатъчно 
време да -балансират добре играта, що за 
чудо ще бъде То!а! АппПайоп: Кпедоплз 
:м какобище-измъкнат от ръкавите си в пос- 
ледния момент хиените от Мюозой, с 
техиуя- Аре о Ктав. 5. за», 
Първото нещо което прави впечатле- 
ние е факта, че всички единици в иг- 
рата могат да трупат онит. | в колкото ч 
повече битки участват единиците 4. 
ви и бцелеят, тфикова повече опит нат- , 
рупват. След определен брой точки, те 
ще. могат да вдигат ниво, кобтотот "своя 
страна ще увеличи техните показатели Ата- 


#1 1- 


ка и Защита. Ако се грижите за войската си, 


много скоро ще можете да създадете армия 
от елитни бойци. И тук има една много важ-” 
на подребност. А да могат войските ви 
въобще да набирет опит, трябва първо да“ 
се развили науката |еагтпр, която имате на- 
"разположение в Замъка. Тя позволява ва- 
шите единици дагвдигат до 1,нива. Ако иФ- 

кате те да одължат развитието си, ще 
трябва да изберете Пътя на Войната(за то- 


шите да правите бджество, ще трябвадда 7: 
разицете науката<Неховт, кояво премахва 
веякакви граници при трупането на: опит, 
Това е само един пример, илюстриращ кон- 
цепцията на играта и взаимовръзката меж- 

ду отделните компоненти На ватерауся. - 
Освейлае могар да: трупат опит, отделните, - 
единици ще имат инвентар, в койтд могат 

да носят най-разнообразни артефакти, про- + 
менящи техните статистики иди Ддаващиим +. 
нови умения. Тези артефакти ще Играят 0" ог 


вдатегз могкзц 


4, 


« 


«.. “ з - 
ремна доста оснабна рома таг чМяколко 
са начйните да се сдобиете с подобни- чиг- 
Бачки”. Едийият, койте е ийнай-лесен, Фдадси 
намерите някои нейде из картата. Друг на- 
чин е да убиете противник, който носи та- 
къв артефан и да си го вземете от мъртво: 
то му”тяло. В тади ред на мисли искам да 
спомона.и факта, че предмети или ресурси, 
" който се намират в инвентара на дадена 
единица не изчезват след като тя умре, а ос- 
тават да лежат на земята и стават плячка на 

този, който пръв ги открие. 

| се върнем на. артефакти т9.; трети начин 
Да Со сдобиете с ценните предмети, е да си 
„ГИ. прозведете. Но това е-възможно само 
ако сте поели по Пътя на Магията (както ве- 
че казах, за това след малко). Четвърти на- 
“. нин е да си закупите този арти куф от който 
имате нужда; а това може да «стане ако сте 
избрали Пътя на Търговията ( (казах след - 
малко!) От казаното до тук-се вижда, че в 
оснбвата на Тхаг: е залегнала следната кон- 
цепцията - има ди- възможност, на,„играча да 
ф се предоставя избор. По този начин се га- 
-рантира н неговата сърп 1рупасност и мрседава 
: възможност да индивидуализира игралното 
си "преживяване (ама как го измислих само). 
Всъщност докато сме при артефак“. 5 


--Ф 


са 


2 


--- » 


да си го позволите, може да тръгнете: по два, 

три или доризи четирите пътя. Но тдва ще 
ви струва доста скъпичко. Пак от това, 9 
кой път сте избрали ще се определят и тех- 
нологиите, до които ще имате достъп. Ето и 
-някои от възможните технологии, който ще: 
Зткриететв:Тхас:. що 


- Сгизаде - позволява на Европейската ража 
да обвяват кръстойосен поход което призо- 

вава:нагваша страна група Кръстоносци 
- пай - позволява на Арабите да превръщат 

-- Селяните си,в Ивад,Ууатпог-и-. 

с- Кипр-Еа - позволява на- Атийуците -да 
строят единицата Мид: Мица:-Та маже да 
прескача стени, височини и да убива 


мнооого добре. 


- Мегсепапез - Позволява на,тови който има + тивират или деацтивират. Можете да зада- 


Уатогв Си да си наема от кръчмите 
наемници 

- Негоез Оцез! - Позвблява на този който: 
има Ууаглогд Сий -далнаема герой (доста 


силйа единица, с разнообрази умения) от „аължим вватият 


кръчмите. ще имадоста голям ИЗБОР от ге- 
рои в играта. 
- Хауегу: - Позволява на Арабите да. заръб- 
ват враговете си и да ги презритат в радот- 
ници 


+. 


титер нека видим “какви възмож-ь>. Това е-само част от технологичното дърво, «. 


ности за ИЗБФР ни предлагат 


ч нъ ИМЕ момчетата от Хемимонт: 
ра 


- Мечове, щитове, лъкове и.т.н. - 
неща който--повишават бойните 
показатели на дадена единица 
“Вълшебни книги - дават натпритежатеда си 

+ "правото" да използва магия 
- Свитъци, писма и т.н. - 


7 


аи 


разпи "СБобщения .. 


примерно какво трябва да се направи по- 


-. мататък в, мисията 2 


- - Ресурси - пари, дърва, храна > все неща без: 


който истинския геймър не може 14 
- Ведкакви екзотични магически предмети 
7 Чсега! ще беди дбвъи за прословути- 
з те “Пътища. Когато достигнете определен 
- етап от витие, ще пате възможност да 
изберете:един от четирите пътя на развитие 
- Пътя на Религията, Пътя на Магията, Пътя 


вията и Занаятите. В зависимост от това кой 
-от тези четири "Житейскиносоки" е поеме- 
те,до-годяма степен ще зависи начина ви на 
игра в последствие. Всеки от Пътищата си 
има предимства и. „недостатъци, като няма 
универсален избор: Ако решите, че можете 


4 


- 


датегз могкзрор. 1 / 0619991 


на Сланата, (или Войната) и Пътя на Търто- 


което ще предаржи Таг на играчите, 
Изключително мощния редактор на карти и 
сценарии, „който ще.върви към играта, че 
предложи на ентубиастите невероятни въз- 


- #4 можности. Момчетата от Хемимонт са се 


постаралй да улеснят маскимайно процес“ На 
изработване на картини. комбинирането им 
в сценарии. Редактора ще предлага възмож- 
ност да се изпблзват собствени картинки и 
звуци. Това е мечта“ на достагеймъри. Труд- 
но може да сеопише всичко което предлага 
- редактора на няколко реда, но във всеки > 
случай е С много повече възможности ог 10- 
зи на ЗагСгай (а то роатиснето 3 много 
добър) 
Няма стратегическа игра, която да пре- 
небрегва, играта в мрежа, И Тгаг не пра- 
ви изключение. Освен стандартния 
- ОеатМак!, ще имате възможност да 
-премерите сили със света и на няколко . 
--други форми на -игва, като Саршиге ез 
Нар или Ктро Шезн. Е: 
Саршге Ше Нав е ясно за иградите-на 
ОнаКе: В Т?АК чова ще изглежда така: 
Имаме едно флагче някъде по картата“. 
Всички отбори се опитват да го намерят и” 


Ра, 


предоставиха голямагчаст от снимковия ма- 


" дарим, чак еледгкато приключим със серия- 


„Мрврег 


2 
4 


-  ркеузен 


да си го занйсат дочнай близкия замък, В мо- 
мента в който това стаме печелят точка и 
флагчето? Се телепортира на неизвестно 
място на картата и гонката продължа- 
ва.Флагчето е "предметче" като всички ос- 
танали и се носи от която И да. е е единица в 
инвентара й. зе: 
Кое ОРЗВЕНШ пък изглежда така: Им 
някакви важни места на картата (кладенци 
руини, олтари и т,н.). Всяко важно място да“ 
ва на-този, който го контролира някакво ко-. 
личествоточки. Печели този отбор, който на 
края на играта има повече точки) т.е. конг- 
ролира повече” такива специални места. дс- 
вен различните видове игри, мрежовия ин- 
терфейс ще предлага Множество настройки, 
който па избор на играчите могат да се ак- 


- 7. 


вате разни условия за победа - игра до вре-> 
ме, до точки иАното , други. - 
-В следващия брой на списанието ще про- 
а Тхаг, като ще“ви дадем 
допълнителна пифорцади за ватер!ау-я и 
ще ви Дредставим Бвропейската раса, А ка-7 
то заключение искам да изкажа благодар- 
ност от името на целия екип на списанието 
на прекрасните хорагот-Юрапел, който ни 


териал За»броя, ида вокализирам, нашето (а 
предполагам, че и на читателите) възхище- 
ние пред къртовския труд, който влагат в 
това благородно начинание. „Резултатът. е 
повече от очевиден, дори на този ранен 
етап. А на пичовете от Хемимонт ще благо: 


та. от матбриади За БЪЛГАРСКАТА СТРАТЕ: 
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-.. Каминатта хвърляше меките си отблясъци по пръстения под. Танцът на пламъците развеселяваше грубата обстановка наоколо, създавай- 
ки измамно чувство за уют. Беше тихо. Чуваше се само пукането на цепениците, прибоят и далечния шум от пристанището. Много скоро 
тук щеше да се изпълни с народ, докери, моряци, калфи от гилфиите, някой и уруг капитан, кварталните комарджии и мошеници, както и 
редовния контингент от проститутки и пияници щеше да се изсипе 6 таверната. Може би късметът му щеше да се усмихне и някой бла- 
городник или богат търговец да го ощастливи с присъствието си. Съдържателят тежко стана от стола си и той изтерзано изскърца. За- 
почна да пали огромните факли по стените, скоро щеше да се здрачи. Плешивото му теме бързо лъсна от пот. Затътри се към далечния 
край на кръчмата пухтейки, от кухнята се разнесе дрънчене на съдове и стреснатия Вик на кухненската помощница, след което звучно 
шляпване оповести плесницата, която непохватното момиче отнесе. Здрава ръка имаше Поул не ще и дума, 8 кухнята й такива неща не се 
търпяха. Огромната готвачка не си поплюваше и не щадеше персонала. Съдържателя се усмихна под мустак. Погледът му отново се спря на 
единствения посетител. Стоеше неподвижен на дървената пейка, а храната на масата пред него отдавна бе изстинала. Бледото му лице 
ясно се очертаваше 8 спускащия се сумрак, придобило призрачно изражение. Дебелакът отново почувства внезапния хлад, който пролази по 
гърба му. Странен мъж. Кръчмарят бързо плю три път и сплете пръсти в мълчалив жест протиВ уроки и зла магия. Продължи да пали фак- 
лите и бавно да се приближава към непознатия. Имаше нещо 6 него..., В очите и осанката му. Някакво странно отсъствие витаеше във въз- 
духа, някаква безстрастна заплаха и студ прииждаха от мъжа; мракът сякаш се сгъстяваше около него обвивайки го ревниво, като че ли ис- 
каше да го атнесе със себе си. Съдържателя почти можеше да почувства костеливата ръка на смъртта, мрачната сила, която струеше на 
талази от Странника. Боязливо се Втренчи в красивото му, грубо лице и суровата безчувственост, която прочете там го накара да изтръп- 
не, очите му пробягаха по могъщия торс, по силните пръсти, които мачкаха ръба на масата и ронеха трески, по странната татуировка по 
рьката му, спряха се за мшг на огромния меч провесен на широкия кожен колан с тока във вид на череп, Врьтна се чевръсто и побърза да се 
отдалечи като попарен. 
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. Стоеше 8 пристанищната таверна и мислите му плуваха В лепкава мъгла, разбиваха като Вълни в гранитната стема на забравата. Не за- 
белязваше света около себе си... 

Опитваше си да си спомни кой е. В съзнанието му с ярки букви гореше името Госке О Ауегат, но то просто не му говореше нищо. Сиътно 
осъзнаваше, че това е неговото име, 

Опитваше се да си спомни какво е да си човек. Беше чувал думите любов, съчувствие, състрадание, милост... Сега те бяха само кухи звуци 
- празни черупки, лишени от съдържание. 

ОпитВваше се да си спомни света, В който бе живял, но от него го деляха десет хилядолетия смърт. 

Опитваше се да си спомни кога сърцето му се превърна 8 камък... 

Тялото му плувна В пот от усилието, но споменът не идваше, а пръстите му продължаваха да мачкат ръба на масата. Огънят на камина- 
та така и не достигна до душата му. 


КЕУЕМАМТ: Възкръсиало създание, лишено от душа и чувства, което се подчиняйл на господаря/магьосника, който го е призовял: Но се спира 
пред нищо докато не изпълни задачата си. След това може да се върне В небитието. 


простете на покорния си слуга този скро- 

мен опит за литературност. Надявам се 
поне малко да съм ви помогнал да почувствате 
героя и света, в който най-новото заглавие на 
Стетайх Хифовз ще ви въведе. Нароченият за 
ОаБю КШег бъдещ мега-хит ще използва за ос- 
нова един от най-титулувани фентъзи светове, 
инспириран от сагата Ес. Това също така е 
един от малкото светове, които не са някакви 
ремикси на Толкиновите. Действието се разви- 
ва на остров Анкилон - една средно голяма те- 
ритория съобразно терминологията и мащаби- 
те на КРС игрите - игралното пространство 0б- 
хваща главния град, няколко по-малки градче- 
та, замъци, руините на някогашна столица, 
девствените гори на острова, пещери и подзе- 
мия, както и няколко други изненади, които за- 
сега създателите не разкриват. Фабулата се завихря с пристигане- 
то на острова на странен свещенически орден, който се настанява 
в руините на изток от столицата. Бавно и постепенно мистериозни- 
те свещеници разпространяват влиянието си. Целта им е да възс- 
тановят древна религия. Пипалата на култа стягат в хватката си 
местните жители и фауна. Един ден бива отвлечена и дъщерята на 
тамошния могъщ владетел Тендрик (който явно не е бил толкоз мо- 
гъщ все пак). Андреа е отвлечена посред бял ден, пред смаяните и 
безпомощни погледи на парализираната кралска стража. Опитите 
да бъде намерена и върната са безрезултатни. Кралят знае, че зад 
похищението стои новопоявилият се орден, но е безсилен пред 
влиянието и магията на свещениците. По негова заповед придвор- 
ния магьосник Сардок възкресява древен воин-маг живял преди 
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Би че вече сте се запознали! Моля 


спасителя ще се превъплатите вие" - не 
е да не сте чували/чели нещо такова и 
преди. Тук мисля да сменя формата 
на обръщение и да мина на "ТИ". 


Надявам се да няма сърдити. 
И така, ти не пом- 
ниш нищо от 


предиш- в 
ния > й. 
си ч ” 


много хилядолетия. Неговата 
задача разбира се ще бъде да 
върне принцесата на баща й. 
Да, невинността и злото често 
вървят ръка за ръка във феитъ- 
зи световете, това е една пече- 
ливша комбинация. Остава са- 
мо да видим дали ще се окаже 
такава и за Кеуепап!. Ох, нап- 
раво ме боли да обяснявам 
очевадни неща, при това вина- 
ги с долу-горе еднакви думи, но 
какво да се прави..., "както си- 
гурно вече сте се досе- 

тили в ролята на 


” А 
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Вйххагд-овото отроче, но то 
им се е видяло прекалено 
лесно и просто като въз- 
можности. В Кеуспап! всич- 
ки елементи са много по:за- 
дълбочено и комплексно 
развити. Действието се раз- 
виваСатерау-ят е страхот- 
но балансиран между трите 
основни компонента. 

Екшънът си е точно екшън. 
Сега ако ти кажа, че 
Кеуепап! ще е като Мопа! 
Кота! сигурно само ще те 


живот, лишен си от чувства и мина- 
ло, но с течение на времето то бавно 
започва да изплува от забравата. 
Дали е случайно, че точно ти си съжи- 
вени, за да се биеш със злото? 

Защо си сам в тази борда? 
Дали тази среща със сатанинския 
култ вече не се е състояла и преди, 
някъде много, много далеч във вре- 
мето, в епоха отстояща на 10 000 го- 
дини от съвремието? 

Каква е връзката между теб, принце- 
сата, острова, древната цивилизация - 
населявала някога острова и злият + 
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жречески клан? 
Въпроси, на които ти предстои да 
си отговориш сам! Всичко в жи- 


развеселя, но истината е, че 


за играта създателите пре- 


поръчват затерай с шест 


» 

вота а в твоя случай - и бутона. Ще можеш да на- 
--- и стави, А смъртта - си има СК  насяш удари, да парираш с 
: + м значение. Аз просто Ко блок, да правиш ескиважи 
ще вляза в ролята на и уклони в ляво и дясно с 
гид-ът, който ти по- цел да избегнеш удар, на 
+ казва най-забележителните г г определена степен от раз- 
/ сгради, а задните улички, ро ВО Ко витието на героя си ще се 

” 


закътаните кварталчета и 
площадчета, дискотеки- 
те, капанчетата, нощния 

живот, проститутките по 
баровете ще трябва да откриеш 
самичък, за да се "пропиеш" с ат- 

мосферата на града. 

Ами, да започваме. Кеуепап! е Ек- 
шън/Приключенско КРС в 30 и 
идеята на създателите е играта да 
прилича повече на конзолните, 
като например ГапфуаКег, Хеа, 

На! Еамавзу...и пр. японски КРО- 

та. От последните излезли на паза- 

ра заглавия, Кеуепап! стои най- 
близко до ХПуег. За ХПуег струва 

ми се няма какво да ти 06- 
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научиш на разни хвърл- 
ь яния, суплеси, нокаут уда- 
ри и фаталита (!!!). На во- 
денето на битките ще се 
спра по-нататък, но това 
ч което отсега трябва ла 
ро ОА осъзнаеш, че на отегчител- 
Ъ | Б--1 ната тактика от Сао да 
гониш враговете и като ви: 
диш зор да отстъпиш и да 
се излекуваш в града, след 
което всичко това се пов- 
таря до премала, в тази игра 
е сложен кръст. 

КРС частта е в оформянето 
на героя, в трупането на 
опит, умения и характерис- 


яснявам, нали така? тики, и в покачването на 
; Един от най-силните козове на нивата в зависимост от нат- 
< играта е сюжетната линия. Исто- рупаният ехрепепсе. Това 


щ 


рията ще те застреля, приятелю. 
От упор. Няма да я разкривам, 
още повече, че и аз не я знам 
цялата ;). "Защо тогава тъй смело 
обещаваш, бе охлюв?" - би попи- 
тал. Ами просто е - доверчив съм. 
И когато прочетох, че водещия 
дизайнер на Спетайх Рекс Дик- 
сън е споделил в едно интервю: 


"Разглеждайки последната генерация нелинейни 
КРС игри забелязахме, че историята им обикновено 
куца. Е, ние пък решихме да наблегнем на силен сю- 

жет, който да се развива 
последователно и линейно. Ис- 
торията на играта е неве- 
роятна и вълнуваща до пос- 
ледната секунда. Нищо такова 
до момента не е правено!", взех че 


му повярвах. 


С играта авторите се прицелват пра- 


во в 


почитателите на 
Оабю и към всич- 
ки ония, които 


са хареса- 


А 


ОДА, 


“ 
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обаче няма да става като в 
ОаБЮ, или по-точно не тол- 
кова опростено. От поведе- 
нието ти в игрални свят ще 


какви силни и слаби страни 
ще развиеш. Честото из- 
ползване на магия напри- 
мер ще повиши силата й и 
способността ти да се защитиш от нея, но уменията ти в ръкопаш- 
ния бой ще закърнеят, а ще има моменти когато ще имаш нужда 
точно от тях. За създаването на балансиран герой ще трябва да из- 
ползваш различни техники и похвати на бой. Отделно от това гене- 
рирането на опит ще повишава нивото ти, което директно ще рец- 
лектира положително върху някои от характеристиките ти и ще ти 
позволи да изучиш от майстора по бойни изкуства в града нови 
движения. Основните характеристики на героя ти ще бъдат: 
5иепаМ, Сопийшйоп, Кейех, Азйиу, Мм и ЦисК, а първичните: 
Здраве, Мана и Умора (!!!). 
Приключенските елементи са главно в разгръщането на фабулата и 
разговорите с МРС-тата. Повечето фиез(-ове и задачи ще получа- 
ваш от диалозите си с контролираните от компютъра независими 
персонажи. Между фиеч!-овете ще има някои основни, които ще са 
задължителни, за да продължи действието, но ще има и такива, 
които можеш да избереш дали ще изпълниш. Играта е подчертано 
линейна. Много от пъзелите ще бъдат логически, други ще са свър- 
зани с изследване на разни места, а ще има и такива, които ще пос- 
тавят на изпитание сръчността на пръстите ти и бързината на реф- 
лексите ти в битка за предмети, които после трябва да сглобиш. 
Обикновено ще има само един начин за преминапа- 
нето им. В играта има общо над 50 МРС-та и разгово- 
рите с тях ще протичат като в стандартен адуетиге - 
ще трябва да избираш между различни варианти на 


зависи в значителна степен. 
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въпроси и оповори. Няма 
да ти се случи все пак да 0ъ- 
деш "наказан" за обида, не: 
РА верен опговор, неправилен 
въпрос или нещо такова. 
с Предвиден е и около 1 час 
озвучаване от истински ак- 
ке тьори. 
Ри така, дъската е сложена, 
у-| фигурите подредени, мо- 
Ц» жем да разиграем бъдещето 
- на Кеуепал! и Анкилон. То- 
ва, заради което много хора 
(а определят творбата на 
Стетайх като евентуалния 
бъдещ Номер Едно на сце- 
4.) ната на жанра с обхват- 
() ността на замисъла, пер- 
ди фектното съчетаване на от- 
делни стилове, подобрява- 
нето на всички аспекти на 
ватерауея, десетките ори- 
гинални хрумвания и усъ“ 
вършенстна нето на същест- 
вупащите вече такива, как- 
то и въвеждането на ЗО 
средата. ЗОП ускорителя е 
задължителен, но ако имаш 
такъв това ще ти позволи да 
се опиеш от графичното 
могъщество на Ксуспат!. 
Динамичното цветно освет- 
ление, 10 битовите тексту- 
ри, рендерирания свят (!!!), 
детаилността на фигурите 
недостижима за повечето 
от излезлите и предстоящи 
КРО-та, великолепието на 
визуалните ефекти и магии- 
те са само малка часг от 
графичните достойнства на 
играта. Ще разбереш за 
какво говоря, когато ви- 
диш как светлината на фак- 
лата , която носиш в ръката 
си трепти и осветява пода, 
стените и предметите око- 
ло теб докато се движиш в 
тъмнината, когато очите ти 
изпият Фукета от изумител- 
ната визия на освободена- 
та магическа енергия и ко- 
гато се потопиш в атмос- 
ферата на този разкошен 
фентъзи свят на мрачни 
подземия, девствени же..., 
ъ-ъ гори... (това е пер- 
фектната комбинация 
приятелю - девствена же- 
на, в девствена гора и... 
спри да цедиш лиги, по ки- 
лима моля те - борови иг- 
лички по земята), страхо- 
вити замъци и целият оста- 
нал типичен средновеков- 
но-приказен < интериор, 
разкрит ни от Кеуспат! по 
сдин великолепен начин. 
И това далеч не е всичко, 
новият подобрен епвте 
на играта ще генерира с лекота смяната на деня с нощ и реалистич- 
ните движения на героите, постигнати с пойоп сариге, както и пи- 
зуализацията на всяка част от екипировката им нърху самите тях. 
Смени меча с брадва или кожената ризница с метална броня и ще 
видиш как героят ти ще промени външния си вид. Тук е мястото да 
натъртя върху думичката "Хиляди" - хиляди (!!!) са кадрите анима- 
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ция отишли при разработката на различните видо- 
ве движения (ходене, бягане, разнообразни удари 
и видове смърт, подскоци...) на всяка гадинка или 
герой създадени посредством технологията 
топоп сариее и споменати по-горе. 
Освен добре анимирани, се очаква грозилищата 
да са и доста интелигентни и надарени. Така нап- 
ример освен да те виждат навреме гадовете ще 
могат и да те чуват отдалече, а дори и да те надуш- 
ват (представяш ли си?). Изкуствения интелект, 
който ще ги направлява, ще им осигурява въз- 
можността гъвкаво да реагират на всяко твое дей- 
ствие, Това означава, че в значителна степен, чу- 
довченцата ще предприемат адекватни деиствий 
в отговор на твоите собствени. Броят на различ- 
ните видове лошковци ще надхвърли 50, но най- 
хубавото е, че те няма да си стоят ей така, чакай- 
ки те да ги гътнеш. Някои от тях ще патрулират те- 
риторията си, други ще се хранят, трети вече ще 
спинкат храносмилайки и т.н. Интересното при 
разработване на поведенческия им модел с, че 
всяка отделна гад си има свой собствен уникален 
боси стил, Тук искам да спомена например мона- 
сите-специалисти по Таи Фокс, или пък някои от 
босовете използващи удари и хватки от амери- 
канската борба (ге Шпр). Това е добре да бъде 
запомнено, защото ефективните удари срещу да- 
ден вид няма да са от никаква полза при някой от 
другите. По много оригинален начин са организи- 
рани системите на оръжията, броните, магиите и 
битките и взаимодействието им се очаква да вне- 
се в Сатерду-я на играта непознати усещания. 
Оръжията са повече от 40, всяко с прекрасна гра- 
фика, която можете да оцените когато се екипи- 
рате с него. Повечето оръжия са типични за жан- 
ра, но има и такива, които ще са уникални в игра- 
та, като боздугана с остриета, сърпа от кост и дру- 
ги. Ще има разбира се и магически. Броните са 
разделени на 5 части - за стъпалата, за краката, за 
тялото, ръцете и За главата. Всички те са независи- 
ми една от друга и могат да се носят отделно. За- 
сега не можах да открия информация за това дали 
ще има някакви бонуси ако се комплектоваш с 
всички части на една и съща броня, но искрено се 
надявам авторите да са го предвидили, още пове- 
че, че в Сао И такава опция ще съществува. Що 
се отнася до самият бои, тои може да има 4 разно- 
видности: ръкопашен - с три вида удари - юмру- 
чен удар (рипсв), удар с ритник (ЖСК), и скок с 
крак (ипар КусК); с оръжие (отблизо) - с три вида 
удари - намушкване ((Агиз)), хориздитално замах- 
ване (зуите), вертикално разсичане (сВор); с оръ- 
жие (отдалеч) - стрелба с лък или арбалет; скри- 
шом - тази разновидност ще ти позволява да се 
промъкваш към врага без да те усети. Всяко съ- 
щество ще има радиус на сетивност, чиито обхват 
ще зависи и ще е в различен цвят в зависимост от 
моментното ниво на бойна готовност на противни- 
ка. Ако в момента врагът патрулира трябва да си 
нащрек, но ако спи като заклан, най-добре с бързо 
да се постараеш думичката "като" да изгуби съдър- 
жание. Ще трябва да се съобразяваш с факта, че 
някои гадини имат по-чувствителен слух, виждат 
по-добре нощем или имат по-развито обоняние, 
така че внимавай как ще подходиш към отделните 
видове. В случай като този не забравяй, че шансо- 
вето ти за успех намаляват геометрично колкото 
по-брониран и съответно - дрънчащ се опитваш да 
се правиш на Бате Гойко. Успешно проведената по 
този метод (Меай! пъойс) атака е най-често смър- 
тоносна. Реално играта се очаква да отнеме около 40 часа действие 
(което лично аз отчитам като недостатък, Кемепат се очертава да 
с доста кратичък), но това до голяма степен зависи и от стила на иг- 
ра, който ще избереш. Освен казаното до тук, атаката ще се класи- 
фицира в три типа: бърза, но с леки поражения, средна - с щети в 
областта на торса и бавна, но унищожителна, в главата. Всеки път 
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когато замахнеш, ком 
пютърът ще преценява 
дали ударът ти е наха- 
лост и ако не е, матема- 
тически ще изчислява 
какви щети си нанесъл 
въз основа на физичес- 
ките ти данни, нивото 
ти и бонусите, които си 
натрупал. Не помня ста- 
на ли на въпрос, но с 
натрупване на опит ще 
можеш да покачваш ни- 
вото си, което ще ти да“ 
де възможност да ус- 
воиш нови движения и 
техники за бой при 
градския майстор по 
Оойни изкуства, като ще можеш да из- 
ползваш и комдо-системи, както беше 
в Мопа! Кота. 

Но като че ли най-добрите попадения 
на дизайнерите са в разработката на 
магическата система. Магията ще иг- 
рае ОСНОВНА роля в Бие р!ауегса. 
Магиите ще са около 30 и ще са Оази- 
рани на силата на 8 Талисмана, всеки 
от които представляващ определена 
област: 

- Живот - Магиите от тази област са 
предимно за изцеление. 

- Фаза - Тези магии ще ти позволят да 
призоваваш същества от други измере- 
ния. 

- Огън - Огнени магии. 

- Светкавица - Кой твър: 
ди, че средновековието 
било "мрачно, защото 
нямало електричество. Те- 
зи магии ще ти помогнат 
да набиеш до овъгляване 
в главата на някои Орони- 
рани наглеци, съжаление- 
то, че Физиката не е поз- 
ната като наука в смота- 
ния им век. Нищо, може 
да се срещнете пак при 
следващото прераждане. 
- Земя - "От глина сме съз- 
дадени, на глина ще се 
превърнем" - това може 
би ще е последната мисъл 
на някой натеглив злобар 
преди всяка мисъл да замръзне във вече каменната му глава, 

- Мраз - Служи за всичко от замразяването на поредната гад до из- 
студяването на чая ти. 

- Вятър - "Вятър работа“ казва народа,:.. колко подходящо в Случая 
- тези магии правят "вятър. Единствено жриците владеещи тази 
материя са оцелели през вековете и до днес. Дори се досещам и 
коя е пазителката на Талисмана на Вятъра... - Моника Люински. 
"МОНИКА, СТИСКАЙ ЗЪБИ!!! - вицът не е мой, прочетох го в пис- 
мото на наш фен. 

- Тяло - Обхваща сферата на физическите подобрения и възможни 
бонуси към едно същество. 

По-заслужаващо внимание тук не са магиите, а възможността да ги 
комбинираш и да получаваш нови, така броят им ще скочи до над 
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Ами, това е горе-долу. Не знам ако ти 
кажа, че музиката е правена от Рони 
Муурингс от Хутох, или че графиките 
са създадени със съдействието на пи- 
сателя-фантаст Ден Биувей, това ще 
ти говори нещо, но ето - вече го 
знаеш. Освен това играта ще има и 
МиШрауег - до 4 човека по модем или 
ГАМ. В този случай освен главния ге- 
рой |осКе О"Ауегат, ще можеш да из- 
береш мага-мошеник Хауаго, воина 
Ваупе и наемната убийца Могваппа, 
които няма да са достъпни в солото. 
м Всеки от тези персонажи си има собс- 
твена история и вълнуваща съдда. 
Много ми се иска да ти ги разкажа, за- 
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щото са прекрасни, но няма да мога. За Ми! ауег 
ще има отделни нива, наблъскани с гад и съкрови- 
ща. Авторите обещават, че ако играта се приеме добре ще пуснат 
расВ, позволяващ да се пуснеш с приятелчета и в основната игра - 
както ев Одо и Ваш" Сае, аи да издадат нов диск с нива и 
продължение със съвсем епате. 

Прекрасно е това, че играта ще излезе заедно с мощен редактор, 
позволяващ да си създадеш изцяло собствена игра с всичко онова, 
което го има в оригинала - чудовища, предмети, скриптове за по- 
ведението на МРС-тата и дори ще имаш възможност да запишеш 
диалози, създадени с твоя глас като ухау файлове. 

Е край. Ако четеш това, значи вече знаеш почти всичко, което мо- 
же да се знае за тази игра на този етап. Надявам се да си останал 
доволен и да очакваш Кемепа! с този трепет, с който го чакам и аз. 


Най-после. Господи, най-после жив. След токова бреме. Имам да довърша нещо тук преди да се върна 8 небитието. Е, добре магьоснико, 
нямам нищо против тази мисия. Ще бъда твоя Кеуепат, само ми обещай малко Време, Време през което да отмъстя на кучият син, който 


смущаваше съня ми през хиляфдолетията. Още помня "прегръдфката" му, ? 


лижават стръвно... 


аждата В очите, противния му дъх, огромните зъди, които се приб- 


Сега минавам Във Фаза, Надушвача скоро ще го открие и тогава ще източа черната му кръв. 
Името му е И врег и е Вече пътник. Просто още не го знае. Хайде Надушвачо заведи ме при това изчадие. 
А, да не забравя - плати на съдържателя масата преди да излезеш, мъртъвците нямат пари, нали..:? 


Ргеетап 


дамтекз могкзрор. / 00.1999 


Съ 


2(Ф)" 


БЯ ту лръ / 


гато посягах към Кейте, го направих от една страна с 
надеждата, че играта ще ми поднесе изненади и нови из- 
живявания, но от друга с съмнението, че Ассо!аде са спо- 
собни на подобен пробив в личната ми антипатия към 

ях. Оказах се и в двете отношения абсолютно прав. 

КефПпе определено можеше да постигне много и на пръв поглед тя 
доста умело може да те заблуди, че в ръцете ти е попаднал потен- 
циален хит. Рецептата, по която тази игра е направена можеше да 
я направи откритието на годината. Смеси равни части от Е! 
Регвоп 5пошее (ЕРА), включи няколко пешеходеца, с които да се от- 
насяте както в Сагтарейфоп, но които ще са способни да ти вър- 
нат със същата монета, тъй като са въоръжени и ще получите ЕР5. 
Нещо средно между Лудия Макс и Поот. Тя не е перфектна, но от 
своя страна е опит за нещо по-оригинално. Все пак отчитам това, 
но недостатъците й - най-вече в ватерау-я - ме карат веднага да я 
изключа от списъка на игрите във "Висшата Лига“. 

И така Кей пе е първия ЕР5, в който действието преминава без ни- 
какъв проблем от Ооот към Саптарейдфоп и използва това си пре- 
димство, за да направи нещо интересно. Трайбс може би е първа- 
та игра, която въведе по-трайно колите в ЕР5-тата, но в Ве пе не- 
щата са коренно различни когато се качите в колата и когато изле- 
зете навън. Резултатът е 
купон, но някак си е доста 
по-незадоволителен от 
това, което се очакваше. 
За играта няма кой знае 
колко да се каже, по-пра- 
во - няма смисъл да се 
спирам надълго и наши- 
роко върху нея. Общо 
взето историята е следна- 
та: 

Постапокалиптично 06- 
щество. Две общества - 
Вътрешните - хора пост- 
роили градове обградени 
с гигантски стени и кули, 
радващи се на относител- 
но спокойствие и добра 
изолираност от радиация 
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и Външните - жалки от- 
репки, вегетиращи в 
радиационната | пус- 
тош. | Единственото, 
което свързва по няка- 
къв начин двете групи- 
ровки са Кей те състе- 
занията. Тези състеза- 
ния обикновено се 
провеждат между раз- 
лични групи от Аутсай- 
дери ... понякога това 
са хора водени от пе- 
чалбата, друг път гру- 
пирани от различни му- 
тации или религиозни вярвания и цената на загубата е смърт. 

Ти си в ролята на младия Аутсайдер, който е участвал в някои от 
аматьорските Кефите състезание, но поради липса на спонсорство 
на някоя по-голяма група, кариерата ти е в застой. До един ден, ко- 
гато докато се размотаваш в родния си град Стедиъм Сити мутан- 
та-канибал Ред-Сиксерс го атакува... 

Това води до кратка битка, след която си нает от Компанията да за- 
щитават града от нападения. Като член на Компанията, ще преми- 
наваш през различни мисии докато се изкачваш по йерархичната 
стълбица, Всяка мисия си има брифинг, а в Кейипе това не е съв- 
сем стандартизирано събитие. НЕ-се-взимай-на сериозно е идеята, 
която е прокарана през цялата игра. 

Хубава идея, свежа. В нейна подкрепа е графика на едно наистина 
добро ниво. Текстурите са добре сложени и моделите добре напра- 
вени. Експлозиите са много добри и не трябва да се оплаквате от 
липсата на огнева мощ. Ако не друго, човек започва да се чуди да- 
ли оръжията не правят по-яко впечатление, отколкото вършат 
изобщо някаква работа, но в крайна сметка се оказва че публика- 
та обича подобни неща. 

Различни релефи, няколко вертикални нива - хълмове, коридори, 
пустини и т.н. Все пак всичко е прекалено ярко за да бъде истинс- 
ко. Моделите се движат нереалистично, не са изградени от доста- 
тъчно полигони. Дизайнът на нивата не е лош, но не може да ви на- 
кара да повярвате, че това е истинско нещо. 

Това което липсва в Кей пе е усещането за Сагларейдоп. Просто- 
о... не знам. В Сагтареддоп човек можеше да почувства насилие- 
то да завладява разума му. Дивата еуфория и желанието за смърт. 
Това и тук го има, но някак бледо, някак ... като излъчването на пла- 
нетите, които всъщност отразяват светлината на звездите - на тази 
светлина не можеш да се сгрееш. Липсват и многото смъртни ани- 
мации (когато прегазвате няколко, 
какво прави), които изобилстват в 
първата Карма. Доста са хубавите 
неща, които могат да се кажат за та- 
зи игра - прилична интерактивност 
(взаимодействие със заобикаляща- 
та те среда), хубави визуални ефек- 
ти, някои хитри идейки, лесно и 
удобно управление, интуитивен ин- 
терфейс. 

Казвам ви честно в следващите ре- 
дове се каня да оплюя КейИте и за- 
това няма да се задълбочавам в дой- 
рите му страни. Те изобщо не са 
важни, защото гатер!ау-я е така то- 
тално осран, че нищо не може да 
разкара разстройството от екрана 
освен едно Ипт!а!-ване. 
Изкуствения интелект, когато изоб 
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жени, по картата има 
амуниции и Керай-и. 
Можеш да изскачаш 
от колата, но тогава 
ако противниците са 
в коли си загубен - 
един изстрел и си за- 
губен, макар че никой 
не хаби амуниции за отрепка ка- 
то теб, просто те прегазват. Все 
пак една голяма част от играта 
преминава крачейки. А, да, мо- 
жеш да се кефиш и на няколко 
модела мотори и на някакви 
триколесни бебчета, които са 
истинско чудо, но тъпаците кои- 
то са правили играта всичко са 
прецакали. Да не ти разказвам и 
как понякога правейки движе- 
ние по движение едно и също в 


що го има е на първобитно ниво, видиотени, ма- 
лоумни твари, загубили инстинкта си за съхранение 
или по-право лишени от него по дегаш!. Самоубий- 
ци, налитащи един след друг с едничката мисъл да 
смъкнат колкото се може повече от живота ти, белким следващия 
или по-следващия, или поне петия, шестия... стотния да те довър- 
ши. Да не говорим за абсолютно неравнопоставеното положение, 
пред което скапаната игра непрекъснато те изправя. Противници- 
те са убийствено чевръсти, почти непрекъснато се извъртат с 
някаква безсрамна повратливост, за да ти излязат винаги гръд. 
Мамицата им педерастка. Намразих Веййтпе-а в момента, в който 
цели два часа скърцайки със зъби, ръмжейки от злоба и премаляй- 
ки от бяс се раждах в едно ниво и умирах в следващите 30-40 се- 
кунди. ДВА ЧАСА!!! 

Познавам един луд човек. Той е преминал през 8 нива, изгубил е 


то пешком има своите предимства, но колкото и по-чевръст да се 
чувстваш оръжията ти са по-слаби и в общия случай си обречен 
срещу моторизиран противник, макар че има и изключения - но 
само в първите едно-две нива. Въпросните оръжия са абсолютно 
порно. Гола вода. Кедйпе е типичен пример за прекрасен замисъл 
и нарушен баланс. На практика в горните нива почти не се играе 
ЕР5, а някакво подобие на Сагтагейдоп, но с по-мощни оръжия. 

Какво друго да кажа, каквото и да е то, може само да ви обърка. 
Въпреки огромния си потенциал Кеф пе е досадна и изнервяща, 
на моменти откровено малоумна. 

Идеална за хронични мазохисти. 

Вярно е, че работата с хора като МИ Мврег и Сгооуе, постепенно 
превръща човек точно в такава отрепка, но мисля, че все още ми 


| 
единия случай успяваш да направиш нещо, а в другия не. Ходене- 


една седмица яко игране, за да осъзнае най-накрая, че ако иска да Ерани Е | 
запази живи останалите му няколко неврона ТРЯБВА ДА ПРЕСТА- с ощсше! 
НЕ! ВЕДНАГА!!! 

Егеетап 


Не искам да ти казвам колко по-мощни стават оръжията на враго- 
вете от твоите с напредване на играта. Свалят те с два изстрела и 
то ако си в кола. Май е време да поясня: В Кейитпе можеш да щъ- 
каш нагоре надолу пеш или с кола. Колите са бронирани и въоръ- 
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С приближаването ма датата на официалната промоция на Заг 
Муагв Еркойе | едва ли е много трудно да се разпали у някой Заг 
Муагв манията, Естествено, това е добре предвидено и планирано в 
офисите на Гисаз Ап!5. Още повече след относителния неуспех на 
ХМутв ув. Пе Немег. Не че играта беше лоша, но просто не пред- 
лагаше пряка връзка с действието от филмите, а това означава, че 
играчът не може да се идентифицира с любимите си герои и позна- 
тата обстановка. 

Х-уутв АШапсе предоставя на играча обширен ута е-рауег с над 
50 мисии, разделени в 9 кампании. Вие влизате в ролята на Асе 
Аухатесп, най-младия син на семейство търговци. Мечтата ви от 
доста време е да се присъедините към Бунтовниците, но от друга 
страна трябва да помагате във фамилния бизнес. И в Пролога на 
играта (първите седем мисии) точно с това ще се занимавате - ще 
летите на СОапа или баБга, семейните транспортни кораби и ще из- 
вършвате полети с откровена търговска насоченост. И макар 
Ойапа да е по-добрия кораб от двата, то бабга е кораб близнак на 
легендарния УТ-1300, известен още като МШептит Еайсоп и 
трябва да ви кажа, че погледът от позната кабина ще предизника 
носталгична усмивка на лицето ви. 

Тези първи мисии ще 
представляват нещо 
като трениров- 

ка и 


въ- 
веде- 

в ние в иг- 
рата. Търговс- 

ките курсове определе- 
оно не са най-вълнуващото 
нещо на света, но когато като 
странична дейност извършвате 
контрабанда за Бунтовниците, оп- 
ределено може да очаквате много 
скоро да стане доста напечено. Да, 
но дотогава ще трябва да разтоварва: 
те товари, да товарите товари, да пре- 


х> 
Со 


; производител: Тос Сату Затез разпространител: ТаасазАх а 


карнате товари, Да проверявате товари, абе с две думи - скучна ра- 
бота. Сега си мисля, що не се хванаха тия момчета от ТоаПу Сатез 
да доразвият идеята от първите мисии и да напрапят една съвсем 
нова игра във вселената на Маг Муагв - Звездни Войни: Митничар. 
Еле у нас какъв успех щеше да има - не ми се мисли, Ама нейсе! 
Същинската част на играта започва едва след като се присъедини- 
те към Бунтовниците. От тук тръгва и раздвоение в сценария, като 
едното разклонение проследява съдбата на семейството ви, дока- 
то другото се занимана с развитието на бойните действия. След ка- 
то постъпите на служба по-голяма част от времето ви ще бъде зае- 
то от нуждите на революционерите, но от време на време ще 
трябва да извършвате и по някоя и друга мисия за семейния биз- 
нес. 
Веднъж присти в лагера на Алианса, пред вас ще се открие възмож- 
ността да летите на различните видове бунтовнически кораби. За 
вашите нужди ще разполагате с нещо като електронен корабен ал- 
манах, в който можете да откриете информация за всички видове 
познати съдове, като базата данни ще се обновява с постъпването 
на нова информация. Поварвайте ми, изборът ви опредслено няма 
Да е малък - докато изпълнявате Обунтовническите мисии ще може- 
те да използвате Х-МИте, У-Мпа, АУМла, В-ММте, #-95 Неадвштег. 
"Но в коя част от развитието на Звездните Войни се намираме?" ще 
запита някой. Действието на играта се развива малко след Битката 
при Хот, и заварва бунтовническите войски в отчаян опит да се 
прегрупират след тежкото поражение. Тук са разглеждат събития- 
та, довели до Битката за Ендор - евакуацията на Хот, откриването 
на Звездата на Смъртта от Ботанската шпионска мрежа и дори зав- 
ладяването на имперската совалка, използвана за превозването на 
Хан Соло и компания до повърхността на Ендор. На фона на тези 
драматични събития, семейните ви мисии ще внасят по-личен сле- 
мент (ако мога така да се изразя), като чрез тях ще може- 
те да проследите борбата на семейството на Асе да за- 
пази бизнеса си и досегашния си начин на живот на 
фона на ескалиращият хаос на воината. По показа- 
тел "фабула” Х-ММтр АШапсе е на светлинни години 
пред предшествениците си. Но тук е и една от го- 
лемите й слабости - развитието на сценария в иг- 
рата е изключително праволинеино. През всичките 
50-тина мисии действието следва предварително на- 
чертан план, което за обикновен симулатор не е лошо, 
"но ако момчетата от |исаз се бяха навили да тръгнат по 
пътя на Ута Соттапдег с неговите разклоняващи се ми- 
сии, това щеше по прекрасен начин да обогати АШапсе. До- 
като съм подхванал кусурите, много държа да отбележа един 
доста изнервящ бъг в третата мисия (подобно нещо забелязах 
на още няколко места). Целта ви е да идентифицирате определен 
брой контейнери на три различни места. Наложи ми се да преигра- 
вам няколко пъти, докато успея да продължа напред. Проблемът с, 
че един от кон- 
тейнерите остава 
неиденти()ици- 
ран. И то по вина 
на моя упрапал- 
аван от компютъ- 
ра партньор. Как- 
то ида е. 
Стигаме до най- 
важната част на 
играта - косми- 
ческите 0 битки. 
Колкото и да е 
добра фабулата, 
ако ватерау-я 
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куца, язък за труда! И тук ХУМто АШапсе издържа изпита брилян- 
тно - играта ви предлага възможност да взривявате разни нещица 
сфектно и често (макар че има едно нещо дето се взривява осо- 
бено ефектно и със заплашителна честота, и това е корабът 
ви). По-голяма част от системата на летене от Х-ММта уз. Пе 

Но Мег е запазена - от бързата и агресивна динамика на бит- 

ките до сложната летателна физика, определяща бързината 

на завъртане на корада в зависимост от скоростта ви на лете- 

не (най-добра маневреност се постига при 1/3 мощност на 
двигателя). Клавишите за управление са почти същите като 

при предишните заглавия (ако не ме лъже паметта, беше дос- 

та отдавна), което ще даде възможност на опитните летци мо- 
ментално да се почувстват в свой води. Налице е и енергий- 

ното управление, което се превръща в запазена марка на по- 
редицата. От правилното пренасочване на енергийните ви за- 

паси между оръжията, щита и двигателите ще зависи изхода 

на не една битка. Доста попроменения епете на ХАММтв в. Пе 
Еемег вече може да поддържа доста повече кораби едновре- 
менно на картата, така че ще станете свидетели на някои доста 
колосални битки. 

Изкуствения интелект на вашите авери и на противниците е на 
върховно ниво.Вече можете да разчитате на другарите си да иден- 
тифицират дадени цели, което прави този род мисии доста по-лес- 
ни, макар че винаги трябва да се уверявате лично, че работата е 
свършена. Имате възможност да насочвате вашите "братя по оръ- 
жие" да атакуват конкретен вид противници иди определен компо- 
нент на някой от големите вражески съдове. За съжаление не са 
предвидени “горещи клавиши" за този вид съобщения, което мал- 
ко затормозява действието, но все пак е доста удобно да заповяда- 
те на вашите другари да атакуват само бомбардировачи или вра- 
жески торпеда, да защитават определена цел или да обезвредят 
опитващ се да избяга кораб, който вие не можете да достигнете. 
Тъй като в някои мисии ще летите заедно с доста други бунтовни- 
чески пилоти са предвидени и нови формации, с цел по-добре ор- 
ганизирани и проведени атаки. Трябва да имате в предвид факта, 
че корабите, снабдени с автоматични кули, доста умело свалят на- 
сочените към тях торпеда, така че ще се налага да подхождате так- 
тически грамотно, за да постигнете целите си. 

Графиката на играта е безспорно най-добрата от поредицата досе- 
га, но според мен може още доста да се желае. Експлозиите изглеж- 
дат малко елементарни, непълни, а от друга страна някои светлин- 
ни ефекти или проблясъци на енергийни щитове изглеждат доста 
впечатляващо. Някой от новите текстурни модели, като тези на А- 
Мпе и У-Мтв изглеждат фантастично, докато други са доста по- 
малко детайлни, което ме навежда на мисълта, че или разработчи- 
ците са дали приоритет на по-често 

срещаните модели, или просто не А 

им е достигнало време да довър- 
шат започнатото. 

Музикалното оформление е на из- 
клюочително ниво, както и може да 
се очаква от продукт на Гисав (в то- 
зи аспект поне са постоянно до0- 
ри). Съпровождащия ви през цяла- 
та кампания диалог с различните 
участници в действисто е проафе- 
сионално реализиран, което спома- 
га страшно много за потапянето в 
атмосферата на играта. Всички зву- 
ци от експлозии, лазерни оръдия, 


аре 
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пики- . 
ращи 
Те Ее Мег-и 
иди пък злокобния звук 
на Имперските разрушители, позна- 
тото писукане на СЗРО - всичко е изпипано до най-малки подродб- 
ности. 
Освен соловата игра, АШапсе-а предлага и доста сериозен 
ти рауег. До осем човека могат да играят по локална мрежа или 
в Мкговой Сатте Хопе. Ще имате избор от 28 различни корада, 
както от бунтовническите, така и от имперските сили, като всеки 
си има собствени характеристики и поведение. 


Като за край ще помоля за милост от ваша страна, тъй като това е 
първия ми опит в попрището на симулаторите. Сега като чета ста- 
тията виждам, че има още много неща, който могат да се кажат за 
играта, и си вадя поука за бъдещите прегледи. Навремето играех 
много пододни игри, но от няколко години насам им хвърлям само 
по един бегъл поглед. Просто останалите жанрове отбелязаха мно- 
го голям напредък и предлагат доста повече откъм игрално удо- 


полствие. Все пак твърдо съм решил 
през следващите месеци да отделям 
повече време и внимание на този 
жанр, с цел да запълним една огромна 
дупка в игралното ни образование (аи 
в списанието). Очаквам вашите ко- 
ментари, хули, похвали и напътствия 
на мтвреглесйпо тК.сот, като ще 


ви помоля 
с) с) 


под зищес! 
с) с) 


да пишете Х.- 
Мите. 
И/мкрег 


|-А 


геузен 
мугикавде.со. 


ко искате да играете качествен 
екшън, купете си бега. Това бе 
любимия лаф на продавачите, 
когато се опитват да пробутат 
на някоя невинна детска душа 
оредната конзола. Очите прис- 


ветват като зъркели на кобра, а там намес- 
то кръгове се виждат най-различни сцени 


за ижттъа ши 


от хитови екшън игри. Естествено скоро 
хипнотизираната жертва се предава. Горко- 
то дете захапва въдицата, взима си зела-та 
ие доволен и щастлив, че ще може да тор- 
мози нахакания си съсед. Защото къде е 
виждал той такива ноземни красоти? Да не 
би на безценния му компютър да има по- 
добни екшъни? Хахаха. Е, както се пее, 
слънцето най-сетне огря и кучия гъз (само 
да вземете да се обиждате :)), Дойде ИГРА- 
ТА. Изтерзаният съсед пече има достойно 
оръжие, с което да се защитава срещу тъл- 
пите привърженици на Зера - Ехрепда (е. 

Време беше и такава игра да се появи. Иг- 
ра, която да покаже на конзолните игри, че 
тяхното време рано или късно ще свърши. 
Да онагледи, че хардуерът в момента се 


не 


развива с такива темпове, че просто след 
няколко години никой няма да си спомня, 
че конзоли изобщо са съществували. Дами 
и господа, клавиатури долу! Идва кралят на 
екшъните тип стреляй-по-всичко-което-се- 
движи - Ехрепда е. 

Е още отсега си признавам - горните при- 
казки са леко преувеличени и написани под 
влиянието на 4 часа Ехрепфа е + 
няколко бирички "Каменица" (нали 
знаете - "Мъжете знаят защо!) 
Имаше и друг алкохол, но нашият 
пишман ловец на вампири - 
Уувврег реши, че трябва да потре- 
нира на сухо ив пълна екипировка 
започна да скача наляво-надясно 
из стаята. Накрая съвсем се обър- 
ка завалията и забравил, кой как- 
во защо трябва да прави, впи па- 
родонтозни зъби в шията на своя- 
та половинка -" Карнобатска Сли- 
вова". Но това са си наши работи, 
Да се връщаме към Ехрепдае, че 
току-виж ме забелязъл и тогапа ло- 
шо ми се пише. 

Ехрепда е е от ония игри, в които 
спокойно можете да оставите мо- 


зепда ме 


зъка си да се разхожда някъде или да го 
пъхнете в хладилника да не се хаби. Гръб- 
начният ще ви свърши повече от добра ра- 
бота. Рефлексите са от основно значение, а 
това заглавие е един от най-"чистите" 
представители на даден жанр, които някога 
съм виждал. Като типичен представител на 
екшъните, историята на играта, няма да ус- 
пее да ви изненада ни най-малко. И така 
вие сте Последният Мохикан, Последният 
екшън-герой, Последната надежда на чове- 
чеството, Рамбо и други подобни влечуги 
имащи си "последен" в заглавието си. Раз- 
карват ви из разни планети и целта ви е да 
успеете да се измъкнете оттам живи и здра- 
ви, Нищо повече. Но не мисля, че е необхо- 
Аимо да има някаква особено интригуваща 
сюжетна линия в игра като Ехрепда е. Там 
основната цел е да има екшън и гилзите да 
се търкалят непрекъснато по земята. Точно 
по този показател няма да имате никакви 
основания да се оплаквате. Екшънът ще се 
лее с щедри шепи от компютърния екран. 
Хич и не си мислете, че ще имате и секунда 
почивка. Вражите куршуми ще се излизват 
над вас, като проливен дъжд. Смъртта ще 
дебне зад всеки ъгъл - враговете ви ще ви 
наобикалят и ще трябва да сте 
наистина много смели и адски 
сръчни, за да се справите с цяла- 
та пасмина. ЕхрепдаМ!е е трудна. 
Не твърдя, че съм голям спец на 
подобни игри, но по принцип 
сносно се справям с подобни 
заглавия. Тази игра направо ме 
изпоти на ниво на сложност: 
нормално. Когато стрелката по- 
сочи сложно, тогава започва го- 
лемия кошмар. От Каве зоймаге 
са се постарали повече от доста 
тъчно, за да ви осигурят незабра- 
вими мигове. В Ехрепда е ще 
има всичко, което можете да на- 
мерите в един стандартен екшън 
- множество оръжия, аптечки, 
различни щитове, 
Бооввег-и,  ромиег-ир-и, 
скрити места, бонус ни- 
ва, допълнителни живВо- 
ти, ключове, кредити... 
Мисля че само ще ви 
отегча, като изброявам 
тези до болка познати ви 
неща. Оригиналните еле- 
менти просто отсъстват, 
Но на кой са му и притрт- 
ябвали ? Динамиката в 
Ехрепда!е е убийствена. 
Що се отнася за недоста- 
тъците в Ехрепда е, та- 
кива не е като да няма. 
Като за начало управле- 
нието не от най-удобни- 


те. Ако изберете да командвате човечето си 
с мишка, чакат ви тежки мигове докато 
свикнете. Липсват елементарни движения 
като скок и клякане. Да не говорим за на- 
сочване нагоре надолу на оръжието ви. Иг- 
рата е забележително неинтерактивна. Не 
можете да паднете, не можете да скочите 
където и да е било, не можете да направите 
нищо непозволено. Вкарани сте в едни рел- 
си и от вас се очаква единствено да убива- 
те, убивате, убивате. Разнообразието на 
враговете ви е доста скромно. Това не мо- 
Жа да ми убягне, когато след 7 нипа едни и 
същи гадини непрекъснато ме преследваха. 
Тъпо. За прекомерната сложност мисля, че 
вече се изразих достатъчно красноречиво. 
Остава да засегна последната болна (поне 
според мен) тема в ЕхрепдаШе - а именно 
факта, че играта е доста еднообразна като 
такава. Нямате никакви предизвикателства 
пред вас, не изискват да проявите и грам 
изобретателност. Някои екшъни имат мно- 
жество малки екстри, които правят пре- 
живяването от игрането им много по-пъл- 
ноценно. Тези елементи изцяло липсват в 
Ехрепда е, където най-големият ви проб- 
лем като оставим настрана гадинките, е 
непрестанно цъкащия часовник, 

Мисля че е крайно време да обърнем вни- 
мание и на графичното оформление в 
Ехрепда е. Цялата патаклама се развива в 
изометрична перспектива, като камерата е 
стационарна и само от време на време 
сменя положението си. Ако кажем, че 
Ехрепда е е триизмерен, ще бъде малко 
силно преувеличено. Което не му пречи да 
бъде едно много, ама много добре изглеж- 
дащ екшън. Специалните ефекти са просто 
невероятни. Истинско удоволствие е да 


наблюдавате многобройните ек- 
сплозии, деформацията на тере- 
на, частите от разрушените пост- 
ройки и роботи, които непрекъс- 
нато се разхвърчат наляво-надя- 
сно. Досега не бях виждал загла- 
вие, което до такава степен да из- 
стисква и последните капки сидли- 
ца от вашата видеокарта. Просто 
трябва да погледнете играта и ще 
разберете за какво става въпрос. 
В графично отношение 
Ехрепда е без никакви проблеми 
слага в джоба си всички екшъни 
от своя клас, бе3 да му мигне око- 
то. Гледката е неповторима. Тол- 
кова много суперлативи по отно- 
шение на даден елемент от игра 
отдавна не бях изписвал, но исти- 
ната си е истина. Много отдавна се 
надявах да видя нещо подобно, 
което да издигне графичното рав- 
нище на средностатистическия ек- 
шън с няколко класи нагоре. Това 
трябваше да бъде и логичното раз- 
витие на нещата. Прочетете хар- 
дуерната секция (колко авторитет- 
но само звучи) на списанието и за- 
бележете, до какви висини са дос- 
тигнали производителите на ви- 
деоускорители. Тази мощ трябва 
да бъде използвана и ЕхрепдаБ!е е 
сред първите заглавия, които мо- 
гат да се похвалят, че правят всич- 
ко възможно по въпроса. Не само 
че играта поддържа всички красо- 
ти, които Опес30 може да пред- 
ложи на играча, а и ЕхрепдаБ!е е 
едно от първите заглавия, които 
поддържат Бигор 
тарртр. От новата тох- 
нология засега може да се 
възползва единствено 
0400, но пък резултатите 
са покъртителни. 
Отдавна не ми се случва- 
ло и да съм толкова оча- 
рован от музикалния 00- 
лик на една игра. Музика- 
та е динамична, точно та- 
кава, каквато е необходимо, за да 
ви закове пред мониторите. От ди- 
гиталните ефекти също няма как- 
во повече да се желае. В интерес 
на истината, в Ехрепда е са наб- 
легнали на аудио“облика на загла- 
вието не по-малко отколкото на 
графичната част. И резултатите са 
налице. Ако разполагате с доста- 
тъчно мощна уредба и настроите 
прецизно звуковите опции на 
ЕкрепдаНе, бъдете сигурни че ско- 
ро ще ви бъде изпратен предста- 
вител на бедстващите съседи, кой- 
то да се опита да се купите слушал- 
ки и да спрете да тормозите входа 
с тези ужасни баси. Преживяване- 
то е страхотно :)) (не че ви подс- 
трекаваме да правите такива не- 
ща, напротив. Не е хубаво, ама 
никак :Р). 

За да се насладите на всичките 
красоти, ще ви трбява мощна 
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барака. Ама наистина мощна. Да кажем 
Сейегоп З00А с 64МВ и Моойоо 2 са нещо 
като минимално условие за да играете 
Ехрепда е в разделителна спосодност 800 
на 600 точки. Това е положението... :((( 
Е, какво друго може да се каже за 
ЕхрепдаМе. Картинният материал говори 
много повече от каквито и да е било при- 
казки. Играта е чистокръвен екшън, където 
няма да намерите нищо друго. Логически 
задачи, ролеви елементи, изкуствен инте- 
лект, лабиринти - всички тези елементи ги е 
хванала липсата със страшна сила. Не крия, 
Ехрепда е е убийствена от гледна точка на 
графика и звук и поради тази причина ще 
се хареса на много широк кръг играчи. До- 
ри на такива, за които жанра екшън не е от 
най-любимите. Но не очаквайте нищо дру- 
го от това загла- 
вие. Иначе ще ос- 
танете разочаро- 
вани. 

Сгооуе 


“94. 


Гоге: Сиагфапв о! Пезйпу през 1997 

одина много почитатели на ролевите 
игри (сред които и аз) с нетърпение очаква- 
ха да се потопят в магическия свят на 
Сад опе. Но какво бе то (а и моето) 
разочарование, когато си пуснаха играта - 
странно. приключение, водено от  един- 
единствен предварително зададен персо- 
наж, който можеше да си променя форма- 
та, но само: о на него му скимне, и 


КК: Ууезбуоой издадоха Гапйв о 


ватерау, който беше ако не почти, то 
съвсем праволинеен и пригоден по- 
скоро за екшън отколкото за ролева иг- 
ра. Освен факта, че действието се раз- 
виваше в първо лице, почти нищо дру- 
го от |апдз о Гоге: Тргопе о! СВаоз не 
бе запазено. Да не говорим, че 
Ууезмооф сякаш бяха забравили, че те 
самите са правили бисерите Еуе о  Тпе 
Вепощег Ти 2. 
Две години по-късно, след 
в пресата и страшен адвъ 
държа в ръцете си копие на Га 
Гоге Ш и неизбежно откривам 
Со гиите между нея и летните холивудски 
хитове: липса на оригиналност, макси- 
мална опростеност на сценария (гра- 
ничеща с слементарност) с цел слофе 
консумация от страна на масо- 
вия потребител, и атмосфера, 
непровокираща ама никаква 
мисъл или емоция, освен него- 
дувание, преминаващо в откро- 
вен гняв, който от своя страна 
ескалира в неподправена ярост 
с лек просташки отенък, чието 
вокализиране би накарало дори 
дисципаджия да се изчерви от 
неудобство. Бях се подготвил за 
всичко, но чак такова Оезхабе- 
рие от страна на УМезцуоой не 
бях готов да поема. Но да не из- 
бързвам с изводите, а като до- 
бър рецензент да започна както 
си му е редът - в случая на тази 
игра от където и да започна ще 


е все едно. 
да 


Значи вие сте Соррег Ице г 


син на Епс |еСте - братът на крал Ксвпата 
|еСге и водач на Бялата Армия ГеСге 
(поувлякох се). Поради остричките ви уши, 
вашият произход е доста очевиден (по май- 
чина линия имате Дракоидска кръв) и неп- 
рекъснато сте подложен на подигравките 
на околните. След смъртта на майка ви, при 
която сте прекарали целия си живот, вие се 
отправяте към замъка на баща ви, с надеж- 
дата да опознаете и тази половина от се- 
мейството си, Когато обаче пристигате в 
"къщи" се натъквате на 

от Всеобщо > недоверие и 
презрение, и най-лошото - 
на омразата на двамата ви 


да ви приобщи към нови- 


ганизира лов на г 
надеждата че та 


заздрави семейния дух. И 
докато си говорите на ви- 
сок тон около лагерния 
гамън да стане спой- 


няколко КинНошпв и за 
броени мигове правят ди- 
секция на баща ви и 3лоб- 
: ните ви братя (аз тях и без 
| това не ги харесвах, така 


С, УНГ ЗМ го ЩО 
ри 


полу-братя. Етс се опитва 


че майната им). Соррег, опитвайки се да се 
спаси, стига до нещо като скала и тъкмо да 
се измъкне от преследвачите, едно от ад- 
ските кучета го захапва ... за душата. Малко 
по-късно докато се опитвате да намерите 
пътя към замъка, ви откриват двама гвар- 
дейци и ви отвеждат в къщи, И там Соррег 
научава тежката истина - душата му е от- 
мъкната и е само въпрос на време до нас- 
тъпването на смъртта. Но с помощта на 
придворната магьосница Оауп липсата на 
този съществен компонент на създанието 
ви се усеща точно толкова, колкото и липса- 
та на часовника ви - демек никак. Както във 
всички досегашни игри от поредицата, пър- 
вата ви работа е да намерите древният 
Огагаце (той винаги помага), от който да 
получите съвет. Отивайки в неговото лего- 
вище, научавате че той се е оттеглил от 
царството на хората. Този негов акт е при- 
чинил силно разстройство на личното му ог- 
ледало, което по съвместителство предс- 
тавлява връзка между различни измерения, 
и то горкото се счупва на пет парчета, като 
отваря проходи към пет различни свята. 
Във всеки един от тях се намира по един 
къс от огледалото, който вие трябва да на- 
мерите и в крайна сметка да спасите света. 
От каквото и да е. 
Ето това е фабулата на играта. Струва ви се 
познато ли? Не може да бъде! Може би ще 
има хора на който няма да им направи впе- 
чатление а, че сценария на ГО!З поч- 
ти напълно покрива този на Кпр”5 Оиез! 
8: МазК о! Негпиу. Сигурно няма да ви 
подразни и това, че ще трябва да пребро- 
дите още една Огнена Земя в която да 
прескачате локвички лава, или да посети- 
те още едно Ледено Царство, където 
откриете някакво магическо Ледено 
жие, или да се спуснете в още една 3 
на Мъртвите и да стрепете някакъв бос, 
размахващ коса. 
Няма да коментирам факта, че при започ- 
ването на играта няма да получите въз- 
можност да си създадете герой, както си 
му е редът във всяка уважаваща себе си 
ролева игра. Пичовете от Ууезцуооф са - 
решили, че те могат по-добре да се. 
справят от вас, и за това всеки Соррег е 
еднакъв. Това бе един от най-сериозни 
недостатъци на |ОГ2, но това по никакъ 
начин не е на карало кухите тикви на някои 
хора да се позамислят. Всъщност накарало 
ги е да измислят нещо, но да не го до00- 
мислят както трябва. След като разберете 
какво става около вас ще имате възмож- 
ност да станете член на някоя от местните | 
гилдии. Това ще ви даде достъп до някои 
специфични умения и атрибути, присъщи 
за съответната специалност. Членството в 
Магпогв Сий4 ще ви даде достъп до едни 
от най-мощните оръжия в играта, както и 
специфични умения като Ме Му В(оуу, поз- 
воляващ ви Да разбивате врати или сандъ- 
ци, както и да нанасяте повече поражения 
на врага. Ако пък предпочетете Марез 
Сш4, на ваше разположение ще бъдат 
най-мощните магии в кралството, както и 
съответни умения. Освен тях може да 
спрете и на Цепсз Си, или пък на вина- 


з Съдове могивпорг а / 0613993 


ги атрактивната ТР 14. Всяка гил- 
дия, освен специфични умения и атрибути, 
ще ви предлага и по | естен още 
като РапуШаг. Всеки един так 


си има характерни за гилдията умения, кой- 


то по един или друг начин Ои трябвало да | 


ви помагат по време на играта. А, щях да 


пропусна - можете да членувате в повече от 
една гилдии едновременно, но тогава нат- 
рупания опит се разпределя между съответ- 


ните класи и по-бавно ще вдигате ниво. 
Всичко това е доста оригинално като идея, 
всъщност това е едното от двете хубави не- 
ща в играта. За второто не се сещам, И все 
пак хубавата идея впослед ее опошле- 
на от недосмислиците в останалите елемен- 
ти на играта. Оказа се, че опит се трупа дос- 
та лесно - например ако сте член на 
Магпогв Сид просто тренирайте в мест- 
ният Ткаттве Сгошпа д известно вре- 
рали д тъчно за да преми- 
го ниво. Освен това в повече- 


телите на героя с цел да се 
силни противници или да се 

риозни умения. Да, но в 
яма да имате стимул да. 
щото всичко е прекалено 
ръжия или 
в магазини- 


равих аз - убих продавачката в гилдията 

алците и си взех всичко, от което имах 
никой не ми направи забележка! 
гвен това сравнително лес- 


но может се сдобиете с доста сносна 


екипировка, без да трябва Да извършвате 
някакви геройства. Чакайте, още не съм 
свършил. Сигурно из МуезБуоод върлува ос- 
тра церебрална па- 
рализа, защото ди- 
зайне 


рите са реши- 
рата е доста път. 
и затова са | 
1 двете най- | 
оръжия още. 
ото начало. 
ез! Во ЗЕ 
те да си го ку- 
с от Магпогв “ 
а бмогф о! 
п ще получите 
след като зат- 
те първият 
а. „ Дъкът 
1 със стрели, 
се променят в зависимост от 
1 прага ви, а мечът има толк 
е няма да ги изброявам за да 


«г г, 
голкова жлъч, сега да каже 
з хубавите неща. Ами тях просто ги 
и ако ги има са толкова хубави, че 


заедно да се опитаме 
„ красиво в ГО!З, става ли? 
апример интерфейса. Управле- 
на Соррег е абсолютно конфигури- 
2 игоирате и клавиши за напред, на- 
евляво и дясно, атака с левия бу- 
а мишката, скок с десния ... Сега като 
исля тази настройка доста ми на- 
: е: Ръ.. 
г ня конфигурацията ми на ОшаКе2, Аи 
„ като цяло действието в играта върви като в 
рожбата на 14, даже и създанията който ще 
срещнете са точно толкова интелигентни, 
ще. 
с колкото 5Уиорр-ската пасмина. Това, че нап- 
равих аналогия с ОиаКе 2, може да подведе 


организъм : 
„ Мевбуоой във всяко едно отношение. 


яколко 


етично увредена натура нас 


1 щатегз уогизнор 2317 0619989 


аа. зе 
въз 


някого - на моят Сейегоп на 333 с 64 КАМ и 
11(е1740 1013 върви ужасно. Движенията 
са насечени и резки. В графично отноше- 
ние ОиаКе2 превъзхожда отрепката на. 


Впоследствие узнах, че епрте-а на ОВ е 
същия като този на О2, само с някои коз- 
метични промени. Всъщност всяка една 


„ местност представлява комбинация от ту- 


нели, като само тесктурите се променят. Та- 
ка например докато сте в гората ще забеле- 
жите колко изкуствено и # място из- 
глеждат псевдо"дърветата, който ви при- 
Иеалт двете страни и ограничават дви- 
жението ви само напред и назад. Сякаш са 
декори от детска пиеса на провинциа- 
лен театър (дълбоко провинциален). 
Единствената нопост епрте-а на ГО:З 
са цветните светлинни ефекти и упот- 
ребата на воксели (от време на време). 
Всичко останало е до болка познато. 
Изпврпанета на ЗО ускорител ще ви 
зарадва с малко светлинни ефекти, 
който обаче са толкова демоде вече, че 
нямам думи. Някои от фоновите сцени 
са доста готини, но радостта за окото 
умира в момента в който на екрана се 
появи някои от оскъдните обитатели 
на местния свят. Като ги мернете от да- 
лече мо- - 
же и да 
си  по- 
мислите, 
че май 
не из- 
глеждат 
толкова 
зле, нов 
момента 
в който. 


се приближат до 
вас те придобипат 
формата на пих- 
тиест колониален 
организъм, Това е 
една от малкото 


игри в края Е. 
ка, която не пред- 
лага изкуствен ин- 
теле во Бие. 
кой осега сме 
икнали да виждаме. Пичовете от 
/езауоод май са решили, че не това е най- 


важното в игра от този тип (от кой тип?) и 


а оставили този аспект на силата на приро- 


„ дата. За тяхно съжаление, нито едно от съз- 


данията не е успяло да се развие само (и 
слава 60гу), така че няма да се учудвате ко- 
гато насочил се срещу вас звяр изведнъж се 

си тръгне по пътя, като предоста- 


ви масивна гърбина за вашите стрелкови 
ум ли пък проявил странен интерес 
към ндивид, реши че най-прякото 


разсто: “от него до вас е през магазина 


помежду ви и въпреки множеството опити 
етата сгра 


да премине през прон гя не се 
поддава на благород! 
Иначе си имате инв 
да носите 30 и няколко 
но, от който много малка 
продавате. Другото или г 
въобще не го взимате 
ви журнал е 


(Е 


която събир 
ция, до ко 

някои свежи и 
предметите от инвента 
жия и магии, но всич! 
се губи в огромната пом 
Муезвуоой са си изкопал 
В музикалното офори 


сомютно 


единствената истинс зе ЕЗА 
та. Просто не мога д, е“ 
някои е допуснал подобн се 
се комбинира с толкова : 2 
Иначе звуците и диалози 1 га 

“. »: 


редствено ниво, като тук ед 
жо нещо е гласът на Сапсу 


На всичко отгоре Гапо 
3 изисква огро: 


твърдия ви диск + 
та за инсталащи еми- 
оо нимум 450-500 мегабайта за 
с змарте, ШЕ оли иви из- - 


хвърля. А веднъж като я подка- 
- рате започва дъмгото чакане, 

“да се зареди дадено ниво, и 
тъкмо това стане изведнъж 

г виждате надпис, че трябва да 

сложите друг диск и отново да чакате да се я 
зареди нивото. Вярно е че аз имам "само" | 
64МВ памет, ама такова зареждане ме бях 
виждал от времето преди да излезе първи 
райсб за 5ИЧ. : 
Вместо финални думи ще ви предложа една 
моя теория. На някой от вас направи ли му : 
впечатление, че тази игра всъщност няма | 
истинско име. След Гапйв оР 1оге 1: Те 1 
 Твгопе ой Сваоз и Папйв об ое Що 
Сиагфапв о ОезПпу идва |апйз об оге Ш, 

точка. Ами май че това трябва да ви говори 
достатъчно - липсата на подзаглавие е дос- 

та добра метафора за липсата на облик и 

живот, което е характерно за това заглавие. 

Може би УУеввуоой трябваше е обър- 

нат към играчите за помощ. След като ИА Ге да 
рах няколко дни, дейнсталирах я веднъж, а. я 
след това проведох десетина неуспешни. 


опита да я инсталирам отново на три ра А 

лични компю (може Ои защото не - 

жех да отде воче от 1СВ за нея), аз н 

имам няколко предложения за подзаглавие: < р 

Тап4в об оге Ш: Кому Е Нужно Въображе- | 5 
« 


ние, Когато Има Маркетинг; Гапйз Гоге. 


ТЬепап ит! 
И/мврег : 


производител: 


тане жиВ" 


Когато Господ иска фа накаже, Топ изпраща ангел... 


се повече игри използват БИБЛИЯТА, като основа 
за техните фабули. Борбата м/у доброто и злото е 
започнала още преди сътворението на нашата кра- 
сива планета Земя. 
КЕОШЕМ е най-типичният пример за горе казаното. В та- 
зи игра историята е следната: Векове след сътворението (а 
и след 1999г.), земляните достигнат високо технологично 
ниво, Група ангели, притеснени, че хората могат да нава- 
язат и превземат Рая, решават да избият всичко живо на 
планетата Земя. Те бързо създават своя армия на земята и 
започват да осъществяват свойте намерения. Като разби- 
ра за това, Бог изпраща Аарон- ангел, избран от всевиш- 
ния да осуети и унищожи групата демони(ангели възстана- 


„Текстурите (рисунките) по стените на Кедигептеа надминават по. 
- красота Всички опити на други 30 злосег-и, В това чикло Оптеа! и 8. 


ли против волята на Бог). Но Аарон нещо ме бу било писа- 
но да успее и затова изпращат теб - Малаки (библ. Мала- 
хия). Оттук насетне с твой ред... 


Около него така и не се вдигна голям шум. Нямаше 00- 
ширни и "ексклузивни" РКЕМЕУУ-та. Пресата не налиташе 
като прегладняло псе за всяко подхвърлено кокалче ин- 
формация. В гората на 30 зпооег-ите, удобно притаен в 
сянката на гигантите, той давно и полека изправи снага. 
Ще оцелее ли, ще намери ли своето място под слънцето? 
Целта на тази статия е да ви отвори очите точно за това. 

КЕОШЕМ не е просто "поредният ЗО зпооег" - един от 
многото, които в стремежа си да светнат.,. предимно из- 
гарят. При това доста набързо. Оценявайки играта, дебе- 
ло трябва да подчертая факта, че тя е изградена върху 
свой собствен епате, Зад който стоят години къртовски 


Сусопе ЗЕт 05 


...Рече още: Не можеш видя лицето Ми; защото човек не може да Ме види и да ос- 


разпространител: С 


труд, свежи идеи и 
най-вече - солиден по- 
тенциал. Подхващай- 
ки реализацията на ид- 
сите си, момчетата от 
Судопе Зшфоз реша- 
ват да пренебрегнат 
добре утъпканите от 
ОиаКке, Опгеа! и Воод 
"булеварди" и вместо 
това избират трънли- 
вите пътеки на нова- 
торството и познание- 
то, започвайки 


от нулата. 4 
Днес, “когато 
играта вече е 
факт, всеки 


един от вас ще 
може да се нас- 
лади на резул- 


тата от това 
тяхно “ реше- 
ние. 


Като че ли до- 
коснати от Бо- 
жията проми- 
съл, дизайне- 
рите са създали 
шедьовър, хар- 
монично спли- 
тащ прелестна 
графика, раз- 
кошни тексту- 
ри, динамично 
цветно осветление 
и цялата гама от 
съвременни визуал- 
ни екстри с мощеи 
изкуствен интелект, 
перфектен звук, ув- 
личаща фабула и 
оригинални ново- 
въведения в една 
фантазна  симфо- 
ния на великоле- 
пието, в един не- 
забравим и опия- 
няващ танц със 
Смъртта, наречен 
КЕОШЕМ. 

Не, не прибързвай- 
те с изводите - той 


г Запознайте се с Втория гад - голям, грозен... Убива се с звощчит. 


и мм.Зйо-сат 


Изход 33:20 


: Пъврите босове. Нищо особено, точаш назад м хбърияц. 


“ тоВа-омова... 


Еасе 10 Гасе. Няма никакви шансове. вмонетта съмв СОО и 


тоде - нали трябва фа му щражма сфмо „фото”... 
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. 


т 


га 


далеч не е съвършен. Разбира се, че не. 
По-горното изречение имаше за цел прос- 
то да изрази възхищението ми от Олагосло- 
вения факт, че толкова скоро след Най Ие 
имах щастието да запълня зейналата праз 
нина, която това велико заглавие оставя в 
Аушата на всеки истински ценител. 
КЕОШЕМ има своите недостатъци и за тях 
също ще стане дума, но в случая по-важно- 
то (поне за мен) е, че една компания 0ез 
традиции в областта на ЗО зпооет-ите, из- 
важда на Оял свят заглавие, което по 
скромното мнение на вашия слуга - пише- 
щият тези редове - категорично слага в 
джоба си отрочетата на МопоШВ - БВого и 
Воой П - за бози от рода на ТигоК 2 да не 
говорим. Заглавие, косто съм склонен в по- 
вечето отношения да поставя дори преди 
ИМ и редом до царете НИ Це и ОЦпгеа!, 
заглавие, което не просто утоли мъчещата 


литра с усещания и нови емоции, че за 
първи път от доста време насам, още в 
първите нива ме занладя чувството, че съм 
получил много, много повече от това, за 
което съм платил. 

„Почти да се окаже така... Почти... За мал- 
ко... За ей толкова мъничко само... 

Какво имам предвид??? Дочетете статията 
и ще разберете! 

Веднага искам да предупредя фанатизи- 
раните “мрежови маниаци": разказвайки 
ви за КЕОШЕМ ще говоря само и един- 
ствено за Хип ерауег-а му. Спокойно мо- 
жете да присмете, че играта няма 
Мойрауег. Той е толкова трагичен, толко- 
ва нескопосан, така сърцераздирателно 
посредствен и обсипан с бъгове, че това е 
единственото, което ще кажа за него. Ако 
между вас, приятели, има някой беден мо- 
зък, чиято единствена асоциация при спо- 


геллен 


звофег" е яко меле в Тпе Ефее на ОиаКе 
или Езеп ай на 5ИМ с още няколко аверче- 
та на неговия акъл, нека знае, че тази игра 
не е за него, Но ако сте от онази порода 
геймъри, за които доброто приключение, 
екстремните изживявания, динамичният 
екшън и магнетичната, поглъщаща атмос- 
фера са квинтесенцията на върховното за- 
бавление, КЕОШЕМ е вашата игра!!! Той 
ще премине покрай вас, ПРЕЗ ВАС, като 
игралният еквивалент на свръх-скоростен 
увеселителен влак на ужасите. Ще влети 
стремглаво в живота ви, ще открадне дъха 
ви, ще ви притегли неудържимо къл себе 
си, ще обсеби мислите ви и когато спре на 
перона, ще можете да се качите. Сало за 
няколко спирки... Иначе би било прекале- 
но хубаво, нали? 

Е, нека бъде така, нека се качим и видим 
до къде ще ни отведе това пътуване... 


лодооче сЕ 


менаване 


на 


ме жажда, но ми подига такава Суецит па- 
| уан 7 А ДАДЕ! 


г. 


Така според създателите изглежда фа. Това е и първото миво оп играпъл. 


На първата спирка вече ви се приисква никога да не сте качнали. 
Посреща ви Адът - преходът между Небето и Земята - сдинстве- 
ният път към света на Човеците. Попадате в самите черва на 
Преизподнята - подтискащ Лабиринт от червени, пулсиращи, орга- 
нични тунели, приютими Ш себе си кървав сумрак. Имате тагостно- 
то чувство, че стъпвате върху оголена кървяща плът. Вглеждате се 
в стените, които ритмично се приближават и отдалечават, и забеля- 
звате вградени човешки лица, замръзнали в неподправен ужас и 
страдание, На места от тавана се стича кръв. По пътя ви съпровож- 
дат покъртителните картини на безкрайна човешка агония, тела, 
бавно нсмуквани и асимилирани от живата повърхност на тунели- 
те, тела набучени на код, тела със зейнали рани, от които пръска 
кръв, глави и крайници, подаващи се от стените, грозно гърчейки 
се в израз на непосилно мъчение. Адски създания, ръфащи безпо- 
мощните клетници, се нахвърлят стръвно върху вас. Но найлошо- 
то са гласовете. Гласове, изпълнени с болка. Неспирен натрапчив 
хор от измъчени вопаи и нечленоразделен вои, женски стонове и 
животинско ръмжене, дерящи по възпалените ви нерви. Влудяващ 
шепот, повтарящ фанатизирано и някак гладно името ви. Детски 
рев - дращещ, забиващ костедиви пръсти в тънките стени на са- 
мообладанието ви - каращ ви да си мислите, че някъде, съвсем на 
Олизо, дерат младенци... Покъртително! Може би съм прекалено 
ппечатлителен, но си мисля, че ако тези болни фантазии на автори- 
те бяха пресъздадени погреалистично и детайлно (или не дай Боже 
филмирани), много от вас спеики нощем биха се върнали към 
някои от онези ранни моменти на съществуванието си, в които ду- 
мичката памлерс” би звучала като ангелския хор в ушите на измъ- 
чените ви майки. Напускайки това прокълнато място вече не сте 
същите (най-малкото, защото героят ви губи оперението си - на 
Земята нсеки разхождащ чифт крила на гърба си би привличал вни- 
манието като свещеник в публичен дом). Играл съм какви ли не иг- 
ри, изпитнал съм тревога, страх, отвращение, ужас, но... казвам овие 
Това ниво е ГНУСНО!!! 

След като обаче сте изкупили с тези няколко противни мипути 0ъ- 
дещите часове шелхетно удоволствие, продължавате нататък. Следс 
нащата крачка ви пренася в една коренно различна действител- 
пост. Земята! Пос реща пи притихнал граде ки пеизаж. Слулълчани 
улици, кънтаща тишина, в която стъпките ви отчетливо отекнат; 
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словосъчетанието 


Ба 


ат 3 КА 


"зо 


ФА. 


а: 


що 


дори вятърът страхли- 
„пуракя и др. кръбопоюаци сречуства. 
во се е притаил в кори- не зр. Кр ТЕ. Е 


дорите. Погледът ви 

обхожда околността, докато крачите в този нов свят, спира се на 
пречупения телеграфен стълд - един от многото символи на прид- 
лижаващата разруха, на изрисуваните калкани на сградите, на 
прекрасните Графити по сгените.,, Жадно попивате цветната фее- 
рия и игривата закачка между светлини и сенки. Вече сте в плен на 
магията. КЕОШЕМ напълно ви е завладал. Не се страхувайте Да заг- 
ребете с пълни шепи от тази красота, насладете й се СЕГА, много 
скоро това просто ще е невъзможно!!! 

Единствено няколкото самотни, кълвящи гълъбчета, разлитащи се 
при вашето приближаване, разнообразяват заобикалящата ви 0с- 
тонна неодушевеност. Един окупиран град! Слугите на ангелите-от- 
стъпници в образа на полицейски сили владеят положението тук. 
Хората са се изпокрили. В душата ви бързо плъзва пустота, трево- 
га пропълзява в Обезпокойството ви, страх покълва в тревогите ви, 
Колко ви се иска да можете да обвиете пръсти около хладната 
дръжка на някое мощно пушкало! Но за това е още рано. Малките 
"полицейски" групички, които срещате постоянно, и които иначе 
мадлтретират местното население, не ви закачат. Избягвате ги, до- 
колкото можете, но с някои все пак се налага да поговорите. Ос- 
тавят ви на мира, ако бързо се разкарате. Задачата ви сега е да на- 
мерите Допай"з Ри, а не да раздавате с праведушвос т. Но ако глед- 
ката на разиграващите се пред очите ви безчинства прехвърля пра- 
га ви на поносимост можете Да се развилнесте. Вие сте Ангел (Ви- 
Хов) и чрез ръката ви Господ въздана справедливост. Магията, коя- 
то носите в себе си, е страшно оръжие. ?277777777 7777777 722 77? 
Когато най-накрая откривате кръчмето, барманът, който е член на 
Съпротипата, ви дана подправени документи, за да прелинете 
през охранясллия пост на вътрешния град. 

Преминавате, На хората рег ие фалшифицирането с. разкри- 


Екшънът? започва!!! 

Огтук до края напрежението ще Оъде ваш почти постоянен спът- 
ник. Само в редките промеждутици, в които ще посещавате скри. 
валищата на Съпротивата, за Да получацате нови задачи (или след 
успешното приключване на такива), Костеливата Забулена В Черно 


-: А това трябва да е подобрен модел ма асата ЦЕЦЕ 


+ нокти ма грабмива поща и жило на ока и зъби на + 


” 


А 
а? 


гелем 


>» 


чо 


32 <доо<ег 


Не зиам защо мякой си мисли, че една азшина може да е по опасна оп - 
човек, я да не говорим за такъв, който е обсебен от демон. Тази купчина 
желязо е толкова мудна, че става само за трепане на бомни костенурки 

по брега на Тихия океан. 


„Хубава персонажка, но единственото, което 3 
 можещ да 0 правиш е... ДА Я ГРЪМНЕШ!! е 


Фигура С Косата В Ръка (според Прат- 
чет това е Той) няма 
да подава ухилената 
си физиономия над 
рамото ви, готова все- 
ки момент да пререже 
нишката на живота 
ви. 

Няма да разказвам ис- 
торията по-нататък. 
Достатъчно е да знае- 
те, че фабулата е важ- 
на и неразделна със- 
тавна част от цялост- 
ния облик на играта. 
Подобно на ИМ, по- 
добно на На! Ше. Тя 
прекрасно се подх- 
ранва от кратките 
междинни анимации 
между мисиите, чрез 
които не само науча- 
вате необходимите ви 
подробности, но полу- 
чавате и една ясна 
картина за развитието на сюжетната ли- 
ния. Самите анимации са с епрате-а на иг- 
рата и ако очаквате нещо изключително, 
ще останете излъгани. Все пак те са доста 
по-добри от тези в 5/М примерно, а за 00- 
зи от рода на ТигоК 2 да не говорим:). 

А сега, тъй като опасността необратимо 
да разводня тази статия нараства лави- 
нообразно с всеки следващ ред, ще карам 
по същество. Може би ще ви окажа пре- 


- (спра), и лекуване Всеки пъп? капо остамете ма ЗОпз, живот. 


калено голямо доверие, но 
приемам, че всички вие - 
издъгалите се да четете те- 
зи редове - имате добра 
представа, какво предс- 
тавлява един ЗО зВооег. 
Щом това е така, отпада и 
необходимостта да се 
прехласвам по малките де- 
тайлчета и подробности, 
охарактеризиращи жанра. 
Вместо това ще се спра на 
най-важното и конкретно 
на онова, което е специ- 


-- 


8 -  фично за КЕОШЕМ и го 
820 отличава ако не от всички, 
400 то поне от повечето срод- 


ни заглавия и 
особено от бози 
като ТигоК 2:)). 

На първо място 


Миого злоба е насъбрала тая кака. Въпреки цялата си красота и 
г прелест, както се вижда и от смимката, Лилит е страшна кучка... 
“ Умира трудно. Единственото спасение с В магинита „Влипягокне” 


съ 


Графиката. Вече стана дума за нея. Тя не 
е някакъв абсолютен връх, но е сравнима 
само с Опгеа! и На! Ше и определено 
превъзхожда В/о0й 2 и 5!М, а нали знаете 
- за бози... 

Отварям дума за нея не само, за да под- 
чертая големите възможности на епрте- 
а, но защото графиката е неделима част 
от атмосферата на всяка една игра. А, ако 


има нещо, с което КЕОШЕМ да се отъж- 
дестви успешно, то това безспорно е на- 
личието на уникална атмосфера. 
Обърнете внимание докато играете вър- 
ху ролята на светлината, например. Имен- 
но тя придава неповторимото усещане за 
обем и дълбочина на околното прост- 
ранство - ярките слънчеви петна, потъна- 
лите в полумрак ъгли и отдалечени стени, 
източниците пръскащи концентрирано 
лъчение около себе си и тези, чието излъч- 
ване плавно се влива в общия светлинен 
фон изграждат динамичния светлинен ин- 
териор на КЕОШЕМ. Малко са игрите, 
които мога да дам за сравнение и между 
тях определено не е... ТигоК 2, разбира 
се:-(. В подкрепа на графичната мощ идва 
и звукът. Излишно е да споменавам, че е 
ЗО - това вече е стандарт. Той прекрасно 
ще ви помогне да се ориентирате за посо- 
ката на нападението и близостта на неп- 
риятелите, но по-важна в 
случая е ролята му за пости- 
гане на цялост и по-голяма 
сила на внушението. До 
скоро си въобразявах, че 
ще мине доста време, пре- 
ди някоя игра да достигне 
Вюод П в този показател. 
КЕОШЕМ ме кара да си 
мисля, че това може да ста- 
не и по-скоро. В него всич- 
ко - от воя на вятъра и гука- 
нето на гълъбите до съпътс- 
тващата ви музика с чести 
включвания на внушителни 
църковни напеви и звуците 
на агония - имат за цел едно 
- да ви стиснат за врата и да 
- ви натикат в действието. 
- Всяко движение в играта, до- 
ри и най-дребното, е звуково 
подкрепено, всеки независим 
персонаж (МРС), всяка гад има свое собс- 
твено уникално звуково проявление и 
глас. КЕОШЕМ е богата на звуци игра - ще 
можете да чуете и собствения си глас, из- 
литането на гълъбите, стъпките и подвик- 
ванията на враговете подканящи ви да 
хвърлите оръжието, разговорите на МРС- 
тата, шумът на заобикалящата ви среда и 
звуците на притаените зад ъгъла чудови- 
ща... Това често ще ви помага да се ор- 
иентирате от рано с кого (или какво) ще 
си имате работа съвсем скоро и откъде 
ще дойде. В стремежа си да индивидуали- 
зират персонажите, дизайнерите от 
Судопе са отишли доста далеч. Автомат- 
чиците например имат един ръст, стойка 
и физиономия, другите типове войници 
друг. Те дори се движат по различен на- 
чин. И говорейки за това веднага искам 
да отбележа, че движенията в играта са 
анимирани фантастично. Всичко, което 
мърда, се движи плавно и без резки дви- 
жения и насичания. Трябва да видите аго- 
нията на някое от лошите момчета - как се 
хваща за гърдите, как се подсичат крака- 
та му, опитите му да се надигне и послед- 
ното му издихание. Толкова РЕАЛИСТИЧ- 
НО! Толкова прекрасно! И - както каза 
УММврег в предния брой - идва ти да се 
вмъкнеш в монитора и да му се извиниш. 
Е, вместо това можете да направите нещо 
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по-добро - можете да го съживите. С тази 
възможност е свързана една от най-съ- 
ществените новости, които играта въвеж- 
да: да съживите току що убития враг (сти- 
га да е цял) и да го присъедините към себе 
си, По този начин ви се дава възможност 
да изградите своя собствена малка войска. 
Войниците ще ви помагат, ще ви прикри- 
ват, ще "почистват" около вас. Предвид ог- 
ромната трудност на играта, това е 
брилянтно хрумване. В КЕОЦТЕМ се умира 
много лесно. За разлика от повечето при- 
мери в жанра, тук не е нужно някоя малка 
армия на колумбийски наркобос да из- 
празни в тялото ви наличния си арсенал, за 
да се убедите лично в съществуването на 
Ада;-) (Не, не си мислете обаче, че ни е 
"слаб" Ангел-ът. Господ здраве да му дава - 
тежи си на мястото той!!! Много даже си 
тежи...;))). 

Всеки миг невнимание може да се окаже 
фатален и летален (сьответно). Не се опит- 
вайте да скачате от много високо - ще се 
пребиете като куче, 

Освен това, такова понятие като "прочис- 
тена територия" в играта няма. Винаги съ- 
ществува реална опасност някой да ви из- 
ненада в гръб, дори да сте сигурен, че сте 
избили всичко зад себе си. Изкуственият 
интелект, срещу когото ще се изправите, е 
впечатляващ. Врагът се групира, напада 
едновременно от различни страни и висо- 
чини, подбира оръжията си според ситуа- 
цията в момента - ако сте далеч ще ви за- 
сипе с гранати, но ако го доближите ще 


„Този 8 средата е си, защото съм 20 уалардосал с магидиа 


«ТО ЗАП (на сол)” и след миг ще стане на сол. 


тен то 9 Пд -- 


Макар да заема 1/4 да екрана, това е най-манцния 
гайдип В истпоуията на 30 звообег-ите до момемпта, + 


смени оръжието с такова, което няма да 
нарани и него, Отделните типове имат раз- 
лични алгоритми на поведение. Някои от 
тях много сръчно и чевръсто ще се отмест- 
ват, когато ги стреляте. Веднъж подгонили 
ви, вразите няма да ви оставят на мира - 
ще ви преследват, докато не опънат кожа- 
та ви на телта, или докато не ги приведете 
в състояние, в което нищо вече няма да 
могат да ъ-ъ “опъват” освен "петалата“; 
ако пък прекалено ги притиснете - ще се 
опитат да се скрият в изчакване на по-дод- 
ри дни... Всъщност се опитвам да ви 06б- 
ясня, че действията и стратегията на про- 
тивника до голяма степен се определят от 
собствените ви такива, и че играта реаги- 
ра доста гъвкаво на поведението ви. 

В КЕОШЕМ да убиеш един, значи да раз- 
ровиш кошера - всички научават - респек- 
тивно живота става тежък. Макар, че имен- 
но 6 тази насока забелязах няколко гранфиоз- 
ни бъга 8 играта, това поведение прави 
много приятно впечатление и рязко конт- 
растира със сцената в ЗИМ на Нефтената 
платформа, когато със снайпера убивахте 
единия караулен а останалите си се раз“ 
хождаха покрай него без ни най-малък 
смут. На фона на казаното идеята за моди- 
лизиране на собствена армийка е гениал- 
на. Тук трябва да спомена, че е невъзмож- 
но да се съживяват създанията на Ада и 
напълно механизираните единици. Естест- 
вено, в началните нива тази магия не е 
достъпна. Говорейки за това, накратко ще 
се спра и върху магиите като аспект, оказ- 
ващ огромно влияние върху 
Сатердау-я още повече, че до- 
сега в никой ЗО зПоойег те не са 
присъствали така осезателно (за 
сметка на ограничения брой 
оръжия). За прилагането им ще 
изразходвате "мана", която с те- 
чение на времето ще се възста- 
новява. Колкото повече напред- 
вате в играта, толкова по-голя- 
мо количество от нея ще може- 
те да генерирате. Съвсем услов- 
но бих разделил магиите на три 
типа: 

- Бойни. Това са магиите, пос- 
редством които ще можете да 
разфасовате гадовете. В някои 
от случаите можете да приемете 
предходното изречение буквал- 
но. 

- Такива, които прилагате върху 
себе си - бързина, огромен скок 
(летене)... 

- Такива, които действат върху 
останалите персонажи без да ги 
убиват - забавяне на времето, 
обсебване, лекуване, обездвиж- 
ване... 

Не мога да не споделя възхище- 
нието си от идейната мощ, с 
която авторите са подходили 
към разработването на този дял 
от играта. Ефикасността и дей- 
ствието на повечето магии е в 
пряка зависимост от врага и 
средата, в която е приложена. 
Няколко примера: 

Под вода магията "Ремесоз“ 
(вижте описанието на магиите) 


ч” 


20 


Всичко, което се изпречи ма пътя му, просто изчезва! 7 
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гетет 


нанася вреда и на вас - водата е добър 
проводник на ток, "оси!" пък изобщо не 
действа (мухите в КЕОШЕМ все още не са 
еволюирали към анаеробно дишане). Пос- 
ледната магия няма никакъв сфект и върху 
роботите, същото важи и за ВюофЬой и 
Вап. Примери като тези има достатъч- 
но, а подобно детайлизиране на подрод- 
ностите винаги силно ме е впечатлявало. 
Аругите средства за отприщване на дест- 
руктивна енергия, разбира се, са оръжия- 
та. Те са само седем, но за сметка на това 
брилянтно подбрани за нуждите на 
Зпоерплуег-а. Общото между тях е огне- 
вата мощ. Ще се спра само на най-инте- 
ресните: 

зпо(вип. Той не се кичи с претенциозното 
"бирег" отпред, но това не му пречи да има 
една цев в повече от именития си събрат в 
ОиаКке П. Познайте, какъв е ефектът от 
трите дула. Проблемът е в бавното преза- 
реждане. Ако сте изправени пред много 
врагове, по-добре използвайте автомата 
или следващото пушкало, 

СгепаЧе. Стандартен гранатомет, но с ог- 
ромна разрушителна мощ. Ако имате ъгъл, 
зад който да се скриете и купчина лошков- 
ци в коридора зад него, можете да поосве- 
жите стените му много ефектно. Единстве- 
ното ви средство да преминете през пър- 
вия Бос. 

Мвайе. Ракетомет. Може би сте си мисле- 
ли, че ракетата в ОиаКе |, е била бърза? 
Почакайте да видите тази. 

Кайрип. Какво да ви кажа, братлета. Това с 
ОРЪЖИЕТО. Това съкровище преминава 
през всичко. Наредете десет обикновени 
войници един зад друг, а най-отзад сложе- 
те гигантския робот, след това стреляйте. 
Това, което ще видите, е разхвърчали се 
тенекета; от войскарите няма да остане 
дори и спомен - само фоитан от кървави 
пръски. 

Страхотна трът.у-упс, 5оггу - тръпка!!! 
Може би се чудите, как ще се оправите с 
толкова много магии и оръжия. Всъщност 
е доста лесно. Интерфейсът не се различа- 
ва почти с нищо от този на ФМ и ОиаКе да 
речем. За магиите обаче, натискате бутон 
"А" (по дегачИ) и на екрана се появява ка- 
ренце с наличните в момента магии. 
Смяната на бойните магии може да стане 
и чрез "К". Сами се ориентирайте за исти- 
ната около клавишите "77, "Х" и "У". 

За да завърша прегледа на особеностите 
на КЕОШЕМ, трябва да се спра на още 
няколко интересни нещица в него. На пър- 
во място, това са сенките, които телата на 
персонажите хвърлят. 

Невероятно е просто, колко силно впечат- 
ление прави наличието на този така пре- 
небрегван физичен закон и новите смо- 
ции, които носи със себе си. На пръв пог- 
лед това може и да ие с кой знае какво, но 
засилва чувството за реалистичност, да не 
споменавам и колко много помага да раз- 
берете, че зад ъгъла някой вече ви очаква 
(е нетърпение. Комбинацията гласове- 
стъпки-сенки твърде често ще бъде пече- 
ливша за вас, За да не я спомена, Друга ин- 
тересна особеност е значението на начи- 
на, по който ще убиете врага. Какво имам 
предвид. Човеците, с които ще се сража- 
вате, оставят след смъртта си амуниции 


СА 


леодосоче а 


гетллеу 


36 здоогег 


со 


или здраве (никога не подминавайте няко- 
го, преди да сте видели от него да изхвър- 
ча нещо - здраве, боеприпаси, оръжие..., 
освен ако не искате да стане като в холи- 
вудските екшъни, където току 
що "умрелият" "най-после" - 
след многото бой - гад, вземе, 
че се надигне точно когато му 
обърнеш гръб). Ако обаче сте 
си послужили с някои опреде- 
лени магии (като Ремесо!), 
ще трябва да пиете по една 
студена вода, защото въпрос- 
ните по горе неща, просто 
няма от какво да изхвърчат - 
нали разбирате - в един мо: 
мент има враг, в следващия 
само кървава мъгла и няколко 
по-голоми кървави къса туп- 
ващи на пода. И накрая, пре- 
ди да премина към недостатъ- 
ците на играта, бих ви посъ- 
ветвал, когато играете да 
обърнете внимание на стра- 
хотната свобода на действия- 
та, която ви > предоставя 
КЕОПЕМ. Двойният скок, 
който е не по-малко добър от 
този в ОиаКе, невъзможно 
добрият контрол във въздуха 
(далеч по-добър дори от този 
в Оиаке |), както и още някол- : 
ко други подродности, пряко 
свързани най-вече с 
МиоШрауег:а, ме карат да си 
мисля, че от КЕОШЕМ за в бъ 
деще може да се очаква и 
много повече в това отноше- 
ние. За мен е загадка, как ав“ 
торите не са успели да прене- 
сат безспорно добрите качест- 
ва на 5пойер!дуегга върху не- 
говия множествен събрат. 


+ дремят на пост... А тези фотоси долу показват посииата битка 8 играта, която главния гад -< 


разност, осъзнах истинското величие на 
гениите на нивата, каквито са Ромеро 
(ОчаКе, Оа!кабапа) и Геме ог (51М). Ред- 
ките разнообразявания с разни зали (и по- 


не рт? са 


„ Пътя към края на играта. Тези червени червей със зъбенца 
- се появяват 6 първото и последното ниво, излизат “ 


- отбсякаде и общо взето служат за украса. х 
А -- и 


„ трудно да се досети човек, че като пърда с крилца е уязвим :) 


Връщайки се 
към тази бол- 
на тема, ще 
започна и 
критиките си 
к ъ м 
КЕОЦТЕМ. 
Това, заради 
което играта 
няма да се из- 
качи катего- 
рично до ИМ 
и Най ЦЕе, са 
нивата. 

КЕО ИТЕМ 
прилича на 
едно гигантско швейцарско сирене. В него 
практически няма нива, а една безкрайна 
плетеница от тунели и коридори. Поглед: 
неш напред - коридор, погледнеш назад - 
същото. Никаква, ама наистина никаква 
оригинална идея не видях в тях. Едва тук, 
сблъсквайки се с тази подтискаща еднооб- 


обширни тунели) и градът (в който стърча- 
щите сгради също като че ди те притискат 
тесните улички) не са достатъчни, за да 
спасят играта. Просто е тъжно, колко по- 
тенциал е похабен. 

Като сериозен недостатък също може да 
се отбележи, че след като изразходвате 


амунициите за даден вид оръжие, то не се 
сменя автоматично с друго. При не доста- 
тъчно внимание това неведнъж ще се 
оказва фатално за вас. Мимоходом само 
ще се спра на проблемите с клипинга 
- разни тела наполовина взидани в 
стените - от това страдат повечето иг- 
ри, Когато стана дума за графиката, 
пропуснах (умишлено) да спомена, че 
някои елементи не са така добре ани- 
мирани, както всичко останало - нап- 
ример оръжията и подводната среда. 
И накрая бъговете. И тук не е минало 
Оез тях - закотвяне на някой ъгъл без 
възможност да се измъкнете (особе- 
но често и особено вбесяващо в 
"мулти"); макар и много рядко - про- 
тивник, който брои мухите в стаята 
на два метра от вас или не забелязва 
издъхващия си другар и прочие... Но 
какво да се прави, така е днес - ра!ср- 
овете имат тежката дума. 
И все пак...? 
И все пак КЕОШЕМ е събитие. На 
сцената вече има нов играч, нов 
участник се е включил в надпревара- 
та за пласиране на епете-а си на па- 
зара. Най-напред Ер, след това 
Мопов, а сега и Судопе Зафов. 
Светът става все по-тесен за 10 
б5ойууаге. Не че го искам. Аз обожа- 
вам ОиакКе, но такъв е живота - за да 
си единствен е нужно да си Бог. Или 
поне Ангел (Видов:-)). 
Не знам какво да ви кажа на раздяла. 
Може би това, че с КЕОШЕМ ви 
предстои да изживеете своя катар: 
зис. Своето пречистване. 
Той ще се разлее като мощен поток в 
душите ви, за да отмие натрупалата 
се тиня. 
Наслоена разбира се от такива неве- 
роятни бози като... ТигоК 2! 


Егеетап 

Р.с. Излишно е да споменавам, че 
тази игра допадна най-вече на 
Своррег 
(вж. Редак- 
ционния ко- 
лектив) 
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а да продължа мисълта на колегата 
Брег от миналия брой, нека да 
ръкнем и в другото око на тради- 

цията и да започнем този преглед на 
шзрепайвт П с нещо малко по-различно. 

Не, няма да бъде тестче, както Егеетап 

направи в Мах Раупе, а М/врег в ЗПмег 

(всички ще ме обвинят в плагиатство). Поз- 

найте, какво е измислил болният ми мозък? 

Не. И това не. А това пък още по-малко. 

Точно както си мислех - никой не позна... 

гатанка! И така: 

Коя е Тази Игра, 

Която е По-Грозна От См гайоп 

Ие По-Сложна Дори От Нея! 

Отговор: | шзценедщц 


Вече ми е ясна картинката. Половината от 
вас са се хванали за главата и в момента 
бясно прелистват страниците, за да на- 
мерят нещо по-интересно. Други 2020 нап- 
раво са побягнали от ужас и с диви крясъци 
огласят околността. Списанието обидено 


лежи на земята, 
От останалите 3090, които продължават да 
четат този преглед, половината вече се- 
риозно: се замислят, дали да не последват 
мнозинството. Както се казва - "Силата е 


Майн 


ВО тоииоцнена (0 9 + ДИ 
Сива тип Мо. Мон ВИ 


СО премътним 6... е Затетитв 


В пан 80 3 
ре ДЕ ДЕ Ги 


Пази а 


2 - Ф - в, <в 
(СУ 


във вашите ръце (ТМ). На останалите 
няколко читателя - благодарим за рибата. 
:)) 

Иипрепайвт П е една много интересна похо- 
дова стратегия, която, честно казано, много 
приятно ме изненада. С риск да изглеждам 
некомпетентен, ще си призная, че не съм 
играл първата част на играта. Единствено- 
то, което си спомням, бе, че тя бе обявена 
от някои списания за нещо изклю- 
чително и иновативно, но така и не 
стана популярна в нашата родина. 
Предполагам, че такава ще бъде и 
съдбата на втората част. Тя е много 
добра, но, както по-рано вече спо- 
менах, няма да се понрави на широ- 
ката публика, поради две ключови 
думи: "грозно“ и "сложно", Не са 
много хората, които ще се нагърбят 
с нелеката задача да вникнат по-на- 
дълбоко в трепайзт П, но който 
го направи, ще бъде възнаграден с 
часове напрегната игра пред ком: 
пютъра... 

Ето, вече колко думи съм изписал, а 
за самата игра все още нищо не съм 
споменал. Може би това е така, за- 
щото се чудя, откъде, да започна. 
Може би оттук: 
Лето господне 1502, Вие сте 
начело на една от 6-те Вели- 
ки сили, която ще се: бори за 
господство над света. За- 
почвате с един инженер, 
строител,л | изследовател, 
скромна флотилия, няколко 
града и скромно количество 
пари. Целта ви е първо да 
намерите Новия свят и да 
заграбите преди конкурен- 
цията порядъчно количест- 


суровини, принадлежащи 
към тях). Освен това трябва 
да внимавате да не изпад- 


имате достатъчно храна, 
добре оборудван флот, да 


во колонии (и съответните 


| 
| 


| 
1 


нете в суровинна криза, да 


лиза син 


печелите добре, да сте в сносни отношения 
със съседите си.... ада и да не изоставате с 
науката. Лесна работа, нали? НАЛИ? 
Ранътъ праи борбътъ! 

В началото всичко ще ви се стори малко 
объркано. Затова е хубаво първо да минете 
въведението (иШопа!-а) на пяремайвт 1, 
който се състои от 19 мисии (само този 
факт може да ви наведе на мисълта, колко 


комплексна е тази игра). Въпреки това и те 
няма да ви дадат необходимата информа- 
ция за някои неща. И така, ще започнем с 
градовете ви. От значение е единствено 
столицата. Тя е суровинният и военен цен- 
тър на империята ви. Завземат ли столица- 
та ви, спукана ви е работата. За разлика от 
СмШшгхаЦоп, големина на град като понятие 
не съществува. Има работници, които 
трябва да закупите и след това да издържа- 
те т.е. да можете да им осигурявате необхо- 
димото количество храна. Тя бива главно 
два вида - месо и жито. В началото имате 
някакви запаси от тези стоки, но е жизнено 
необходимо да успеете да започнете да тру- 
пате допълнителни количества от тях, а не 
да изразходвате спестеното. Защото живо- 
тът не е розови облаци и цветя. Как да се 
сдобиете с храна? Ами като облагородите 
площите във вашата територия. Там прави- 
те житници и ферми. Те могат да 
бъдат 4 нива - всяко ви дава по 
една единица ресурс в повече. 
Освен че трябва да откриете 
необходимите технологии за гор- 
ните нива и че те поглъщат доста 
суровини, имате още едно огра- 
ничение. Ресурсите трябва да 
бъдат транспортирани до ваша- 
та столица, за да могат да бъдат 
оползотворени. Затова са необ- 
ходими пътища (а по-нататък и 


кораби), а те също си имат капа- 
цитет. В началото на играта ре- 
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сурсите, отдалечени от столица- 
та, ще бъдат свързани с пътища, 


геузем 


л 


( 


които имат капацитет 1. Това означава, че 
ако ще и ферма ниво 4 да си имате, само 1 
единица ресурс ще бъде транспортирана 
до столицата. Имайте го предвид и упот- 
ребявайте мъдро ресурсите си. Ъпгрейдва- 
нето на една ферма или житница до 4-то 
ниво е доста солено занимание. 
За ползата от 
ИиРес ипротритиубщието. 

След като подробно изяснихме откъде как 
и за колко можете да се сдобиете с храна, 
остава въпросът, за какво ви е? Ами всич- 
ки ваши работни- 
ци, кораби и вой- 
ници консумират 
храна. За да имате 
мощна флота, 
голяма войска и да 
можете да прера- 
ботвате много су- 
ровини наведнъж 
(ролята на работ- 
ниците) оса ви 
необходими голя- 
мо количество хра- 
нителни запаси. На 
няколко пъти спо- 
менах думата ре- 
сурси. Те също та- 
ка играят голяма 
роля в. репайзпа 
НП. Като за начало 


ретите печатарската машина). Всички тох- 
нологии, които водят към нея, ще бъдат оц- 
ветени в зелено. Освен това директно ще 
бъдете осведомяван, че дадена страна е 
изобретила технология, която е (ега 
тшсорпИа за вас. Ако пратите шпионин при 
тази страна, времето за разработка се на- 
малява значително. Тъй като той е сравни- 
телно евтин и върши добра работа, добра 
идея е да си имате шпионин във всяка ед- 
на страна. Ситуацията, която е създадена в 
Шшрепайзт П е много. интересна. От една 


Елрдоакт 


0000 


благодарение на 
тях ще можете да 
строите пътища, 
захарни плантации, мини и т.н. Те също та- 
ка са и основен източник на доходи. Тук, 
както в реалния живот важи правилото, че 
суровините са доста по-евтини от стоките, 
така че ще ви се наложи да ги преработва- 
те, ако-искате да сте по-ефективни. За съ- 
жаление никъде няма да намерите дървени 
трупи или бронз, търкалящ се по пътищата, 
а също така и платното не се дипли по дър- 
ветата. С трети думи, нужни са ви много 
работници, за да имате мощна преработ- 
вателна индустрия (след като сте се справи- 
ли-с. добивната и транспортната част). Но 
не ви е необходима просто каква да е ра- 
ботна ръка, а специалисти. Те са многок- 
ратно по-ефективни от обикновените ра- 
ботници, но пък искат най-различни глезо- 
тии, за да работят. Например чираците (че- 
тири пъти по-производителни от раята) се 


нуждаят от рафинирана захар (точно като | 
конете :). Точка по въпроса. Въпреки ва- | 


шите протести, те ще настояват на своите 
привилегии и ако нямате определената сто- 
ка, просто прекратяват дейност. Което мо- 
же да се окаже голям удар под кръста... 


Чрез наука към прогрес 


Все пак, за да имате все по-мощна войска, 


по-способна работна сила, възможност да | 


добивате и транспортирате повече мате- 
риали и т.н. ще са ви необходими различни 
нови технологии. Науката е основният ка- 


питалоемък отрасъл във вашата империя. | 
Имате възможност да откривате до три не- | 


ща едновременно, като времето, за което 
ще направите изобретението, зависи от т0- 
ва, колко пари отделяте на ход за него. 


Броят на различните науки и технологии е | 


доста внушителен. За да се ориентирате в 
началото в ситуацията, най-добре ще е да 
си изберете дадена цел (например да изо0- 
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страна ролята на тех- 
нологичен лидер е 
много неблагодарна. 
Вие ще потрошвате 
луди пари за изобре- 
тения, а след това 
конкурентите ще от- 
крият технологията с 
много по-малко 
средства. Така че 
ролята на догонващ 
в технологично отно- 
шение не е на обре- 
чен, каквато е ситуа- 
цията в Сушгайоп. 
От друга страна, въз- 
можно е чрез ужасно 
много пари (ако мо- 
жете да си го позво- 
лите) да успеете да 
стигнете до някоя 
ключова технология (например по-добри 
бойци). Тогава везните се обръщат във ва- 
ша полза. 
„ който живееше на покрива 
или Летящия Холандец 

Дотук всичко, което сме казали за 
шарепайзт П, звучи много логично. Играта 
изглежда реалистична с икономически мо- 
дели и взаимовръзки, взети от реалния жи- 
вот. Всъщност не е така. тремайвт Пе иг- 
рата, която успя да ме шашне с някои ней- 
ни невероятни хрумвания. Воднага се аргу- 
ментирам. В това заглавие явно всички 
единици са открили телепортирането. 
Нямате абсолютно никакъв проблем да 
преместите един изследовател от един кон- 
тинент на друг само за един ход дори и да 
нямате къьорава лодка. Все едно играете на 
картонена игра и докато противникът ви е 


Реф 


та в: 


лас. 
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се ННа. 


разсеян, просто вдигате фигурката и я 
плъосвате с доволна усмивка На другия 
край на света. Също важи и за войските ви, 
които са своеобразен прототип на Хвърча- 
щата Чета на Бенковски от Априлското 
Въстание. Те също са надарени със споме- 
натите по-горе свръхчовешки способнос- 
ти. Не бих казал, че мога да се сетя за 
някакво решение на този проблем, но 
мисля, че това си е недостатък на играта. 
Възможността да си връщате заповедите и 
по този начин да местите една единица по 
няколко пъти на ход също е удобно, но 
някак си не се връзва с цялостната карти- 


на. 
Дзен или изкуството да се Водят 
ни действия 
Военните части няма да ви служат да пла- 
шите гаргите по нивите, а ще са основно 
оръжие за разширяване на територията ви. 
За дислоциране на пойска е малко пресиле- 
но да се говори, като имаме предвид, че тя 
може да преминава от едно място на друго 
за един единствен ход. Ударната ви сила е 
ключът, който ще отвори вратата към ог: 
ромните богатства на Новия Свят. Ако 
изиграете ходовете си правилно, ще успее- 
те бързо да натрупате значително коли: 
чество колонии и принадлежащите към тях 
захар, подправки, тютюн, ъъъ ... робини и 
прочие полезни изкопаеми. Битките, които 
ще водите, могат да се изиграват от ком- 
пютъра или вие да поемете командването. 
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С ръка на сърцето ви препоръчвам второ- 
то. Имало е сблъсъци, с които компютърът 
не е могъл да се справи, а благодарение на 
моя стратегически гений, съм постигал по- 
бедата лесно. Но от друга страна след из- 
вестно време ви писва и просто оставате 
изкуственият интелект да си върши работа- 
та както иска. Когато все пак решите да во- 
дите някое сражение, пред очите ви ще се 
разстеле поле от осмоъгълници, по които 
ще си движите военните единици. Те имат 
различни характеристики като броня, жи- 
вот, далекобойност (ако стрелят), атака и 
защита. Естествено, много по-ефикасно е 
да нападате с различни по тип бойни еди- 
ници, отколкото само с пешаци или конни- 
ци. Ако се биете срещу крепост, първо 
трябва да унищожите стената и тогава да 
се докопате до врага. В общи линии - доста 
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ако например нало- 
жите пълен търговски 
бойкот и в същото 
време го лишите от 
жизненоважни ресур- 
си (аз бих се насочил 
към захарта и тютю- 
на). Това важи с осо- 
бена сила в по-нап- 
редналия стадий на 
игра (някъде около 6- 
8 час), където терито- 
рията малко или по- 
вече е разпределена и 
остава да се, види 
кой-кого ще успее да 
измами. 

Търговията играе 
роля на катализатор 


стандартно + и не бих казал, че може да се 
каже спомене особено интересно относно 
тази част от трепайвт П. 

Не забравяйте, че вашата сила е в задгра- 


ничните колонии, но там е и вашата голяма | 


слабост. Става дума за това, че всички сто- 
ки се пренасят посредством кораби и в слу- 
чай на военно положение, първите цели на 
врага са вашите невинни превозвачи. Пре- 
късването на каналите ви за снабдяване 
може да предизвика истински срив в ико- 
номиката (тогава ще разберете какво им е 
било на англичаните, когато американците 
са обявили независимост). Гледайте вие да 
сте господарят на моретата, за да нямате 
подобни проблеми, Другият вариант е да 
си имате силен съюзник, който да контро- 
лира тази част от картата. Последното изре- 
чение си беше чист преход към следващата 
част на ирепайвт П. 


Дипломацията и търговията са двете ваши 
основни оръжия, когато положението стане 
“ особено напечено или сте на високо ниво 
на сложност. Да поддържате добри отно- 
шения с дадена държава е особено ценно, 
когато искате в последствие да я анексира- 
те без кръвопролития и да я прибавите 
бързо и ефективно към териториите си. От 
друга страна, чрез дипломацията можете да 
основете мощен търговски съюз и по този 
начин да тормозите икономически врага - 


на добрите -отноше- 
ния и е основния ви 
приход. Колкото по- 
вече търгувате с дадена държава, толкова 
по-приятелски се отнася тя към вас. За да 
можете да обявите за продан или да закупи- 
те дадена стока, трябва да дадете своя 
оферта за нея. Тук всичко се подчинява на 
вездесъщия закон на търсенето и предлага- 
нето - колкото повече купувате дадена су- 
ровина, толкова по скъпа става тя всеки 
следващ ход. Има още две особености при 
търговията - първата е, че храна не се купу- 
ва или продава и втората, че за да извърш- 
вате търговски транзакции ви трябва фло- 
та. Направете нещата така, че да можете да 
пренасяте по няколко стоки наведнъж. 


Штрегайвта П безспорно е играта, която 
разполага с най-ужасната графика, която 
може да бъде намерена през 1999 година. 
Стремежът към детайлите клони към отри- 
цателни стойности. Единиците са анимира- 
ни с някакво минимално количество пози, 
което прави нещата да изглеждат направо 
груби. Ще ви кажа само, че дори и Арна 
Сеташп минава за невероятно красива иг- 
ра в сравнение с трепайзт П. Нямам ду- 
ми, но явно никой не си направил труда да 
направи заглавието по-привлекателно от 
графична точка. Звуците и музиката също 
минават в категорията "застреляй автора". 
Моят съвет е просто да си пуснете МРЗ и 
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дори да не се опитвате да чуете това, което 
подлите създатели на играта са ви предви- 
дили да измъчи ухото ви. Прибавете към 
това и интерфейс, който може да се опре- 
дели като всичко друго, но не и удобен. За 
лесен и дума не може да става. В крайна 
сметка той също не успя да ме хвърли в 
някакъв див възторг. 

Въпреки всичките пречки, сякаш нарочно 
поставени пред мен, аз все пак успях да се 
задържа пред трепайвт П. Може би това 
се държи на моята ужасяваща упоритост, 
както и на твърдо залегналото ми убежде- 
ние, че не може да са чак ТОЛКОВА нека- 
дърни създателите на тази игра. И никак не 
съжалявам за решението си. Честно казано, 
дори и докато пиша тези редове се изкуша- 
вам да си пусна още един итрепайвп Пи 
да видя дали случайно не съм пропуснал не- 
що важно. За съжаление колегите ми не 
погледнаха с добро око (да не кажа по-теж- 
ки думи) на идеята ми да се пуснем на едно 
тширауег-че на Ирепайзт П, затова 
просто нищо не мога да кажа по този въп- 
рос. Само мога да предположа, че всичко 
ще бъде доста изнервящо. Играта и без то- 
ва не може да се похвали, че е особено ди- 
намична - дори в зае рауег е мудна. 

Все пак ужасяващият външен вид си има 
своите предимства. Освен че можете да из- 
гоните всички натрапници, желаещи да иг- 
раят на компютъра ви "само 15 минути" 
(където 15 минути е променлива варираща 
между Ти 5 часа), играта има доста скром- 
ни системни изисквания и дори най-обик- 
новен Репцшт 166 с З2МВ КАМ са напълно 
достатъчни. 

Мисля че досега стана ясно, че ирепабп 
Пе една напълно достойна конкуренция на 
Стймайоп П, която, ако беше в по-добра 
обвивка, пътят й към световните класации 
щеше да бъде постлан с розови листчета. 
Играта е много интересна и задълбочена и 
бих я препоръчал на всеки, за когото гра- 
фиката не стои на челно място (или поне не 
ев ТОР 10 на елементите, по които оценява 
дадено заглавие :). 


пройввги пеели ра вт ли 


рсарите са странна порода хора: 

Един вид народ в народа, племе в 
племето. Безрасъдни като студент по 

реме на сесия, нагли като софийски 
таксиметрови шофьори, храбри като ???, 
волни като 222. Те са обградени с най-различ- 
ни митове и легенди, които в по-голямата си 
част нямат нищо общо с действителността. 
Например дълбоко вкорененото вярване за 
влечението на корсарите към морето и неп- 
рестанното им киснене във вмирисани трю- 
мове, играейки барбут, ако времето не е 
подходящо за някой бърз набег. Всъщност 
стандартните всекидневни занимания на 
корсарите са висене по кръчми и дискутира- 
на на най-различни теми. Сравняването на 
различните дървени протези, обсъждане на 
характеристиките на последните превръзки 
за очи с лазерно насочвано, които наскоро 
са се появили на пазара. Надпиването с грог 
по формулата 4х100 грама на екс е единстве-- 
ния спорт, който бива практикуван от тях. А 
що се отнася до приключенията, тайнстве- 
ните хубавици, жестоките бури, кръвопро- 
литните битки, абордажните куки - това са. 


неща, които отдавна са потънали в миналото 
като съкровището на Лари Флинт. Също тол- 
кова погрешно е схващането, че корсарите: 
са необръснати, неумити и им липсват 06- 
носки. Всъщност да си корсар си е направо 
престижна длъжност. Дъщерите на губерна- 
торите много си падат по тях. (но това е ед- 
на друга тема на друг разгопор). 

И тогава се появявате вие. Мръсен като ав- 
томобилен монтьор, брадасал като Фидел 
Кастро и възпитан като български депутат. 
Нямате дървена протеза, а измежду гъстите 
вежди се мъдрят 2 (словом: две) очи - никак- 
ва превръзка. Явно вие трябва да сте оня, 
който да възкреси наново легендата за без- 
компромисните капери, пред които всички 
да треперят. Кралят на Франция (или Ан- 
глия) ви е дал пълна свобода на действие и е 
узаконил вашите набези спрямо всички ос: 
танали. Е оттук вече наистина сте вие на ход. 
Който има малко повече стаж като играч, си- 
гурно си спомня с носталгия за играта-съби- 


.. 


тие Риа!е5! на Мгоргове, как- 
то и последвалия го Рка(ез! 
Со. В златната" версия няма- 
ше кой-знае какви разлики, но 
пък и графиката не бе. ЕСА. 
Както и да е, факт е, че това за 
сега е най-добрата симулация 
на пиратския живот, някога 
появявала се на компютърния 
екран. След като поиграх 
Согвайт5 продължавам да бъда 
на това мнение. Согвагз е опит 
да се- направи един по-добър 
Риа!е5!, като се заимстват голя- 
ма част от елементите на това 
заглавие и се добавят нови. В 
играта има много добри идеи, 
но за съжаление се наблюдават 
и няколко много изнервящи не- 
достатъка,. Но да започнем от 
самото. начало ( 
Согвайгв най-точно може да се определи като 
смесица между стратегия в реално време и 
някакъв сорт симулация. Вие сте в ролята на 
корсар, който кръстосва моретата (различни 
географски области, зависи от това, 
коя мисия играете) и изпълнява раз- 
лични задачи, като междувременно 
гледа да си напълни джоба с някоя дру- 


чи к- 


калявате с наглостта, защото корсарът 
- това сте вие. Ако потопят кораба ви 
или ви убият по време на схватка вие 


параграф. Липсва тази тръпка, както 
при Ригаюв! да стоите на. някакъв нео- 
битаем остров неопределено коли- 
"чество време след като са ви победи- 
тели и след това да започнете всичко 
от нулата. Както и да е, може би не е 
най-удачно да сравнявам двата про- 
дукта, но Рига!е5! ми беше една от лю- 
бимите игри, така че от време на вре- 
ме просто няма да се 
стърпявам и ще тегля 
някой друг паралел. 
Играта предлага на на- 
чинаещите пирати ед- 
на единствена кампа- 
ния, която от” своя 
страна се състои от 
множество мисии. За- 
дачите ви са най-раз- 
нообразни. Например 
в първата мисия, за 
загрявка трябва да 
ирргаде-нете дока на 
едно пристанище, след 
което ще ви се наложи 
да ескортирате кораби 
до даден град, да наме- 
рите даден пирати и 
т.н. Задачите ви са раз- 
нообразни. (макар и 
понякога доста труд- 


га жълтица. Все пак не бива да пре-” 


" умирате. Никакви компромиси по този“ 
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ни), така че не мисля че ще имате някакви 
“оплаквания по този параграф: Трябва да от- 
дадем заслуженото на момчетата от 
Мкто195, че са се опитали да включат дори 
някаква елементарна история, която да ви 
“представлява допълнителен стимул за вас да 
продължавате да играете на Согзайз. А там 
определено има какво да се види. Всичко е 
представено в изометрична перспектива, ка- 
„то графиката на играта заслужава вашите ад- 
мирации. В Согвайз видях едно от най-добре 
и реалистично- направените морета в ком- 
пютърните игри. От време на време прели- 
„лат облаци, чайки, хеликоптери, летящи. чи- 
нии,а във водата се вижда някоя друга риба 
или акула. Много окочароващо. Корабите са 
направени много сполучливо. Анимирани са 
„в многобройни пози, което прави движения- 
та им особено реалистични. Например, кога- 
то някой кораб дрейфува, той смъква плат- 
ната си и се клати от морското вълнение. Ако 
решите да го пратите някъде другаде платна- 
та се разгьват постепенно и тогава. плавател- 
ният съд набира максимална скорост. Прис 
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танищата също са доволно детайлни, а кога” 
то картата ви нее разкрита, прилича на така- 
ва. от средните векове - още едно сполучли: 
во попадение. 
За да водите успешни военни, действия ви 
„ трябва мощна флота, а тя се строи със со- 
лидно количество капитали. Последните мо- 
жете да натрупате по два начина - миролю- 
"бив и военен. Първият е определено по-бе- 
зопасен и ви отрежда ролята на посредник. 
Идеята е проста - гледате къде може да евти- 
но да купите дадена стока, а след това да я 
продадете за някакво безбожно количество 
пари и. се правите на разносвач. Освен че 
доходите ви не. са главозамайващи, всичко 
много скоро ще ви омръзне, Остава вторият 


начин 


- военния, Дали ще атакувате друг 
плавателен съд или направо чужд остров - 
"изборът си е ваш, трябва да, се съобразите 
със силата си. В началото най-добрите цели. 


са търговските" корита, които нямат много 
екипаж, а носят значително количество пари 
и стоки, които лесно можете да продадете. 
Когато вземете на абордаж някой кораб или 
град се появява прозорец, който ви: показва 
какво е съотношението на силите и за опре- 
делено количество време, можете да пуснете 
- още някой кораб в битката и да изберете дас. 
ли вие ще водите битката, или компютърът: 
Тук разумното. решение е само едно - избе- 
рете вашия интелект пред изкуствения. По 
принцип няма проблеми да победите вой- 


ска, която двукратно ви надвишава по чис-| 


леност, задача, с която компютърът просто 
„не може да се справи. Какво всъщност 
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- предстапляпат битките? Ами в 
Согзаиз вие управлявате всич- 
ките си войници. Техният мак- 
«симален брой варира между 26: 
и 44, в зависимост от това, 
между какви рали се разви- 
ва действието. За стратегичес- 
ки постройки и дума не може. 
да става, но все пак имате. из- 
вестна свобода. на действие и 
можете да правите разни капа- 
ни и изненади (марар и доста, 

" трудно). Представете си. 88 
единици, които Ваоернемно 
се стичат едни срещу други. В 
мелето -тактическия, елемент. 

„доста бързо се губи... 
Естествено, разпо- 
лагате с различни 
„видове плавателни. 

съдове, като всеки едим от тяхес”. 

различни характеристики - ско- 
рост, оръдия, вместимост, кораб, 
здравина на корпуса и платната. 

Те не са много на брой и опреде-” 

лено не са уранцуесоини като си- 

ла. Най-слабият съд побира 20 чо: 
века, а най-големият 400. Как да 
се борите срещу такова огромно” 
нещо? Ами. като: си произведете 
подобно чудовище - ще трябва да 
олекнете с около 250 000 жълтъ- 
ци, както и да ирргафе“нете дока” 
на даден град до трето ниво. Друг 
шанс просто нямате (или поне аз 
не открих триьа) 
хм Та Интерфейсът” А 
-- ---а се едновременно много 
удобен и особено фруст- 
риращ. Как са успели да 
постигнат създателите на- 

„Согзаиз. подобен пара- 
докс така“ и не успях да 
разбера. Но фактите са 
си - С течение на иг-- 
рата вие ще си имате (жи- 
вот, здраве и попътен 
вятър). цяла флотилия и 
едно от нещата, които не. 
ви съветвам да правите, е 
да я придвижвате заедно. 
По-добре оставете част 
от нея на някое място и. 
там ги пуснете да се оп- 
равят както намерят за 
добре. Една добра идея е 
преди това да ги освобо-. 
дите от всички ценности 
и стоки, които носят, 

просто ето така, да не би да се случи някоя 

злополука с тях. Когато разглеждате картата, 
различни иконки ви показват къде се нами- 
рат корабите ви, ако някъде обстрелват 
някое плавателно средство или колона. Клик- 
ване с десния клавиш върху тези иконки и 
сте мигновенно в центъра на събитието. Ос-- 
вен това можете да групирате корабите си, 
както и моряците по време на битка. Въпре- 
ки това избирането на отделни единици и ка-. 
рането им да отидат някъде си: 2 истинско” 
мъчение. Корабът или войниците обикнове- 
но реагират прекалено бавно и мудно, оби- 
калят къде ди не, само и само за да не заста- 
нат на искането от вас място. Положението” 
остана. особено подтискащо, когато. някой 
огромен кораб взима на абордаж корсаря ви 

и вие решите да тръгнете с останалите кора- 

би да подпомогнат в мелето, за да” родеиди 


плен) 
-- 


6 


и: 


Е «- «- 


шансовете ви за успех, При цялото си мотка- 


не и разтъькаване обикновено те изпускат ;, 


определеното от компютъра време и тогава 
ви иде да изтриете Согза!» и да не чуете ни- 
що повече за нея. Още един проблем с тро- 
мавото управление е разпределението на хо- 
рата ви. Кой знае защо, но от Мкгой45 са ре- 
шили, че след като спечелите дадена битка, 
всички моряци се разпределят поравно меж- 
Ду двата кораба. Това прави вашият корсар 
особено лесна плячка след няколко поредни 


" битки с пирати или неприятели. Изобщо не 


21.) 


ми е ясно и защо, за да прехвърлите нещо 


(зали стока или хора няма никакво значение) 
между два кораба, трябва да сте хвърлили 
котва в някой град. Звучи доста тъпо - какъв 
им е проблема да направят обмяната в от- 


«. Ир +.» 4» 


крито море. Например. представете си, че 
сте успели след 100 зора да заловите някакъв 
много богат кораб, разполагащ с доста пари 


“и стоки на борда си, За съжаление сте го по- 


повредили, докато е траяла операцията по 
залавянето му и в момента се движи доста 
бавно, Шансът да го закарате невредим до 
пристанището, където да прехвърлите всич- 
ките ценности на друго корито е доста ма- 
лък. А, повярвайте ми, ужасно е неприятно 
да ви се случи нещо подобно. Като сме тръг- 
нали да си вадим кирливите ризи на показ, 
да бъдем откровени докрай. Определено ло" 
шо впечатление ми направи факта, че ваши- 
то моряци са като някакви роботи - нямат 
нужда от нищо, нямат морал, не ги интересу- 
ва храната, виното, жените... Изобщо няма 
абсолютно никакво значение какво правите 
- те са нещо като амунициите и оръдията. 
Когато отидете на някое пристанище, ще мо- 
жете да се "заредите" с тях - цената им е 
смешно ниска 1 златна монета. Точно толко- 
ва струва 1 амуниция или 1 топче (адски 
много се изненадах, като разбрах последно- 
то нещо. Човек като погледне Риа!ез! и му се 
доплаква. Там хората ви можеха да се бунту- 
ват, живо се интересуваха дали има доста- 
тъчно ром или храна на кораба! 

Все пак крайната оценка за Согвайв е по-ско- 
ро положителна. Играта е интригуваща и ако 
не успее да ви изнерви много бързо, ще ви 
достави удоволствие. А в крайна сметка не 
са много и стратегиите в реално време, къде- 
то уп- » 4 54 + #7 га #7 
равлява- 
те пи-| 
ратски 
кораб, - 
нали? 
Стопуе 


първа Фелууин 


„ нословна цена. Доста боклук се 

въргаля по земята, а и въртележките са 
едва 3. Говорело се, че има влакче на 
ужасите, но то е затворено поради ре- 
монт, а от ония фамозни лъкатушещи 
писти не е останало почти нищо. Вчера 
са паднали четирима посетители по вре- 
ме на едно оясно спускане и са подали 
оплакване срещу лунапарка. Цветята са 
повехнали, а единственият клоун, забавл- 
яващ децата има вид на депресиран чо- 
век на ръба насамоубийство. Нерадост- 
ната картина се допълва от блестящите 
няколко монети на дъното на пресъхна- 
лия фонтан. Мъка. Изведнъж при вас ид- 
ва костюмиран господин и докато малки- 
те са на въртележката ви прави страхот- 
но предложение. Приемате. Вие сте "пър- 
вият срещнат човек, който ще управлява 
парка по-добре от оня некадърник". 
Оптук нататъка сте вие. Ако обичате лу- 
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пон. Защото Кайгоай 
Тусооп е симулация, 
където можете да 
правите какво ли 
не... 

Все пак си мисля, че 
първо трябва да 
очертая какво псъщ- 
ност представлява 
Койегсоафег Тусооп 
и тогава да се впус- 
кам в обяснения, 
какви глупости може 
да натворите по пар- 
ка си. И така, както 
мисля, че е станало 
пределно ясно, 
Койегсоаег Тусооп 
е симудация на луна- 
парк. Вашата задача 


батет5 уотквъоре 11 / овзв 


сещение на парка, рекламни кампании, 
целящи да популяризират дадена атрак- 
ция или на целия лунапарк - изборът (пък 
и парите) е във ваши ръце. 

След краткото лирично-икономическо 
отклонение, да се върнем на атракциите. 
Въртележките са най-различни и ще оста- 
нете изненадани, какви ли невероятни 
неща са измислили създателите на 
Койегсоаз1ег Тусооп. Не забравяйте, че с 
течените на играта вашите учени ще из- 
мислят нови модели, с чиято помощ мо- 


ватетз могезпорваш/пов9з 


врил държимо. Истинското ми па- 
дение „бе когато след още два часа успях 


да си довърша творението и намерих си- 
ли да натисна бутона (ез. На втората 
обиколка два вагона се преобърнаха. Яв- 
но бях попрекалил с завоите и наклоните. 
Ами просто бях останал без думи. Дори и 
в момента пред очите са ми заовещите 
разтегнати в грозни и злоради усмивки 
физиономии на моите така наречени съ- 
ратници, които Оях поканил за паметно- 
то изпитание. 

"Покажи ми какъв лунапарк си си напра- 
вил и ще ти кажа какъв човек си! Тази 


р гато пар- 
е астнеда остава непрекъсна- 
то да оправяте това-онова. Няма да оста- 
вате без работа - хубаво е да мислите за 
най-различни подобрения в облика на 
вашето мини О15пеу!апд творение. А от- 
страняването на вече споменатите ико- 
номически елементи е по-скоро плюс, от- 
колкото минус. Все пак да се натоварите 
и стази дейност вече е прекалено много. 
Останало е удоволствието. Остава ми да 
видя, как ще отговорят Ви гов на хвър- 
лената ръкавица. Тяхното произведение 
- Тпете РагК 2 бе представено накратко 
в миналия брой. Там нещата изглеждат 
много обещаващи. 
Стооуе 


ге! оазе< 


Ке: оле 


/игри под знавВа на телеца/ 


рано ли сте скоро на пл. Славейков? Да! Колко познато - аз също... И какво да видя - неориентирани и много заблудени дечица, па- 
аруват трескаво "чисто новият" Аве о! Етриез 2. Твърде хубаво за да е истина... Сигурно всички те са осъзнали грешката си... но чак 
у дома... След трескавото набиране към вкъщи и трикратното изпускане на кмочовете пред входната врата... и след като са заплатили 
скромните 85 за удоволствието да имат една "съвсем пълна" Азе оРЕтригез П АрНа версия. За неориентираните (и вече опарилите се) - 
малко пояснения. В момента държите, в хищните си ръчички, едно с, чиито първоизточник се е появил на бял свят някъде към средата 
на месец февруари тази година (то си го пише в геайте.ос-а на СО-то, ама караи). Това, което всички безумно-заблудени лапни-шаран- 
чета са си КУПИЛИ от пл.Славейков е предоставено абсолютно БЕЗПЛАТНО на всеки един от Бе!а-ейег-ите на Мисгозой. Какво липсва 
ли? Списъкът е дълъг - формации, гласове, А! (а и ста! ийеШрепсе) - вижте си го в геадте-то. Според една моя теория - към днешна да- 
та (16.05.1999) би трябвало да можете да си купите и "съвсем пълни” и цялостни - Беда версии на Опгеа! Тошгпатеп!, Оезсеп! 3 и Ацеп 
ув. Ргеда(ог. Да споменавам ли, че правейки своя 8 доларов избор, ще трябва да си избиете от главата понятия от рода на Бив-Ах или 
оста! райсй... Те просто ще откажат да си губят времето с това, което вие имате за напълно цяла версия. Да ви е честито! Да са ни чес- 
тити всичките нови касови хитове, появяващи се на Българския софтуерен пазар! А дали да не пратим и на ВИ! Сайез една "напълно цяла" 
версийка на Аре о! Еприев: ТЬе Аре 0! Клез - може да вземе да се заиграе... 

(Б.р. Долупубликувания стисък е със съкращения. ПвАмият списък на игрийме, който са излезаи ауу 19-ти Април и 14-ппи Май можете да намеригие на онтержела спраницалоа 


на списаншето - Вегр//мгогКуйнар, пейву.сот. ) 


о 19-ти АПРИЛ 


бера М/опфу/йе боссег Спатрюпз р 
О ЗЕСА 


Стандартен футбол с повечко анимации от 
колкото е необходимо. Два кубика отбори, 


стадиони и т.н. В общи линии - нищо ш 


ресно. 
и 


По 22-ри АПРИЛ 
ДО мадмем Соу Сети | 


Представете. си една малка гражданската 
войничка... Разбира се - това е било преди 
много години - в днешни дни никой не се 
занимава с подобни глупости. Та - по това 
време системата Тевпс е била сравнително- 
процъфтяваща. Да, ама времената се 
менят, а с тях и въпросната система - сега 
тя е населена с безпощадни машини-убий- 
ци. За свое нещастие, човешката раса ни- 
кога не се е славила с особена предприем- 
чивост. По време на масовото изселване, 
„някои важни предмети и образци останали 
на една от планетите, където познайте как- 
во има? Правилно!!! Команден център на, 
познайте кой?!?! Отново верен отговор - на 
лошите момчета! | Приятен. екшън! 


23-ри АПРИЛ 


Нещо, влизащо в графата Боагд-гате. Кой- 
то се интересува повече - да се порови из 
интернет. 


Мот нето (О Мкгозой 


"Поредното безумие на тема "Хора. Пътища. 
"Автомобили" „този път от Мговой. Ако сте 
(видели името и сте се зачели - това би 
трябвало да означава, че ви е познат поне 
"Мопайег Тгиск Майпезз, иди Мо!осгоз5 
„Мадпевв. За разнообразие (или от мързел) - 

тук няма писти и точно определени 
маршрути. Целта е да се стигне от старта до 
финала, а точно по коя от многобройните 
Чикагски улици ще го направите - това си е! 


58 Ба 


лично ваш проблем (всеки си има такива...). | 
Както казват някои (за да ги цитира УИМврег 
иронично |) - "на кого му пука за фабулата - 

важно е да има як мултиплеър,, Е - има го: 


Дерзайте" | 


24-ти АПРИЛ 


Скачайте на возилата и ще се видим на фи-! 
нала! Тоест - вие ще се видите на финала - 
аз такива игри не играя. 


25-ти АПРИЛ 


Кайгоай Тусооп 2 Те зесопд Сетигу 
О Сашеппр о! Пеуеорегъ 


Днес е един хубав априлски ден (а какво по 
дяволите му е хубавото?!?!?!) и поредната 
изненада за (усооп-феновете е на лице - 18 
нови нива, разделени на 3 епохи - близко- 
то(и тук-там по-далечно) минало, днешно 
време и бъдещето. Списъкът на екстрите 
включва нови сгради и машини, разтопени. 
ледени шапки, наводнена Америка - все ху- 
бави неща. Оформя се интересно занима- 
ние,., Аз лично вече имам 4 дни в актива си 
- ще видим колко време ще ме задържи иг- 
рицата. 


ВоБ е ВобМе Него 2 О Гопакой 


Помните ли ВиБМе ВоБЪ!е на Тайо? А слу- 
чайно да сте го превъртали? Ако да, и ако 
все още не сте порастнали (като се има в 
предвид, че от тогава има поне едно 7-8 го- 
дини - надали не сте) - това е играта, която 
ще ви "залепи" за клавиатурата (нали не сте 
очаквали и |оузйск поддръжка?!?). Става, 
колкото да утрепете някой и и друг час. 


датегз уогкзрор 


11 / 96.1999 


датегз могизпор 


6-ти МАЙ 
8 5раНегед Па О 5итоп 8: 5 СБизцег 


Ето една благинка и за феновете на ОШиа. 
Гмурнете се в един свят на повече от 700 
карти, 300 магии, 100 чудовища и 100 МРС- 
та (Хоп Рауа Ме СПагасеть). Можете да си! 
изберете един от 8-те герои, с който да се 
поразходите из тази чудата планета, наре- 
чена Ое!05. Играта изглежда впечатляващо, 
но според мен тук има доста по-отворени" 
на тема КРС-та (визирам М/Мврег), които 
все още не са си казали мнението. Така че - 
аз съм пас. 


10-ти МАЙ 
Кате о Мавез 2 0 МопоиН 


Я---- --- таа 
Много работа ще им се отвори на фенове-| 
те на КРС-тата и стратегийте. 43 нива вече 
ги очакват. През тъмни гори, пустини и мъг- 
ливи мочурища - с уверена стъпка - напред! 
По пътя ви чакат неочаквани съюзници и. 
"врагове за които никога не сте се сещали. 

Вьобще - чувала. с изненадите е тук - СЪР 
кайте и вадете с пълни шепи: 


17-ти МАЙ 


Оиаке 3 1е51 уег оп Гог Млпфомв 
О 10 5оКмаге 


Най-после! То не беше чакане, не беше Ах- 
ване, не беше чудо. Но за сметка на всичко- 
то забавяне - резултатът наистина си заслу- 
жава. Още преди да е излязла цялата вер- 
сия - мога съвсем спокойно да прогнози- 
рам, че това ще стане по !рйауег игра. на! 
годината. Мда. Какво да ви обяснявам - та-. 
(зи е от малкото -игри, които нямат нужда от 
кой-знае какво представяне... Айде, че ме: 
сърбят пръстите вече, а и Егеетап ра 
много се е отворил по темата... | 


14-ти МАЙ 


| 9| ара: Каре о е Уйк! 
(с) Сгуо ИМегасЦуе 


А леле от кога я чакам тази игра! За 
(съжаление - тези дни не ми остана време да 
8 поиграя. Компетентно мнение(и други 
неща по темата) очаквайте в следващия 
год, А колкото до сюжета (абе на кой му, 

-..) - ще се окажете на чело на легендарните: 
даи викинги. На вас ще се падне задачата! 
да стабилизирате своя клан, да построите 
"бойна флота и... жална им майка на елфите, 
джуджетата и всички останали земни твари. 
С две думи - много яка стратегия в реално: 
време. Направо - тиз!-Науе за всеки фен. 
на жанра! | 
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Играта е базирана на шампионата от 1998г, 
(ватр всичката информация е предоставена 
от НА. Всичките 11 отбора заедно с колите 
си са на лице, при това с големи подробнос- 


Сиагфап ОГ Оагкпезв Ф Сгуо пйегасйме 


Вие се намирате между живота и смъртта! 
Там съществува голяма порта - през нея 
всеки може да влезе, но никой не се връща 
назад... Измежду пазачите, на портата е 
сформирана тайна организация с мисте- 
риозното име "Те Са(е", ЕКпа е момах-ек- 
зорцист, при товае една от водещите фигу-. 
ри в горе-споменатата банда, Благодарение! 
|на изключителните му умения - все на него! 
се пада честта да изпълнява странни и из-. 
пълнени с тайснтво мисии. В общи линии - 
играта много прилича на Тот Кайет - по-| 
|не на фасов, | 
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Ще хвърлите Своите подчинени в най-горе- 
щите точки на войната във Виетнам или 
бомбандировките над Ирак. И всичко това 
само с няколко операции с мишката. На 


кратко - що-годе прилична стратегия. | 


Коментара на Егеетап за играта звучеше! 
що-годе така: "Игра от преди 3-4 години с 
яко 34 поддръжка и осъвременена графи- 
ка". Като идея горе-долу прилича на ЕШше 
"Сор АРО, а на практика се явява продъл- 
жение на мсопипр. Това е без голямо зна- 
чение, защото в момента в който започнете 
"да играете ще забравите и за пердистория и 
за фабула ). Важен е екшън-а! 


Нпа! Одуззеу О оуМах 


Явно голяма част от населението на тази! 
планета е обзето от мрачни идеи по а 
шение на бъдещето. В тази игра ще се 030- 
вете в сравнително близката 2053-та годи- 
на. По-голямата част от земните ресурси са 
изчерпани и новосъздадената земна феде- 
рация решава да направи отчаяна стъпка в 
непознатото и да създаде космическата ко- 
лония Епа! Одузвеу на планетата. ТУ203. 
Поради технически причини - първи на пла- 
нетата заминават група новосъздадени ки- 
"борги. Оставени бсз надзор - те се развиват 
и какво мислите правят?! Както може да се 
очакна - нападат Земята. Вие ще трябва да 
решите проблема, минавайки със сигурна 
ръка тази стратегия в реално време... 


К + 1 
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В миналия брой ви запознахме с 
Уоойоо 3 и ви анонсирах съвсем 
накратко МА ТМТ 2. През из“ 
миналия месец се появиха и пър- 
вите модели Моодоо 3-2000 и 
Уоо4оо 2-3000 на българския па- 
зар и вече сами ще можете сами 
да се убедите в скоростите, които 
картата постига. Оказа се, че иг- 
рата има немалко проблеми с ве- 
че съществуващи заглавия. Ма- 
кар че нашата бедна 
редакция не е успяла 
да се сдобие с това 
съкровище, вече има 
достатъчно 9 играчи, 
които си имат Уоойоо 
3. В миналия брой ви 
писах, че досега няма 
оплаквания от съв- 
местимост Моодоо 3. Е 
вече има, В редакция- 
та се оплакаха от несъвместимост 
с Ипгеа,  ЗМагвере,  Корие 
Бдиайгоп ... Списъкът е дълъг, та- 
ка че ви препоръчвам да изчакате 
малко докато излязат читави 
драйвери. Най-големият куриоз е 
този с проблематичния Опгедз!. 
Играта е ОФИЦИАЛНО включе- 
на в пакета, съпътстващ Моодоо 
3-3000. А не върви с Уоойоо 3- 
2000. На въпросите на разгневе- 
ните фенове, от ЗОРх обявиха, че 
трябва да се използва версията, 
която върви заедно с Моодоо 3- 
3000. И какво трябва да нап- 
равят? Да си купят Уоодоо 3- 
3000, да измъкнат от него СО-то с 
Ипгеа! и да го пуснат на Моодоо 3- 
2000. Е да, ама се оказпа,че и при 
тази операция Опгеа! продължа- 
ва не първи. От ЗОК се измъкна- 
ха с обяснението: "А вие взехте ли 
си драйверите версия 2,24?" Ес- 
тествено, отговорът бе отрицате- 
лен поради простата причина, че 
те още не бяха излезли :)) Майтап 
да става... 2,24 е вече факт и дори 
ще го намерите на диска ни. 

Аокато сме на вълна гафове, ще 
ви кажа още няколко свежи фак- 
ти от света на видеокартите. Мо- 


же би не сте запознати с фактите, 
но съществуват и световнонеи- 
зестни карти Тидеги Ваде ЗО. Ус- 
корителят върви с опаковка, вър- 
ху която гордо се твърди, че е два 
пъти по-бърза от Моойоо 2. Е то 
бива, бива наглост, ама до такава 
степен си мисля, че не е здравос- 
ловно. Заинтригувани от щедрите 
обещания на Тпфеп! (едно време 
бе класика при |БА картите), на- 
мерихме супер- 
яката-мега-бърза 
карта и я тествах- 
ме в редакцията. 
Единствената по- 
ложителна оцен- 
каза нея е, че все 
пак върви. Иначе 
е супер посредс- 
твена. НЕ я пре- 
поръчваме :) 


Мисля, че вече е крайно време да 
обърнем внимание на ТМТ2. Как- 
то вече споменах тя се очаква да 
бъде лют конкурент на Модоо З. 
Има няколко основни въпроса, 
които вълнуват всеки, що се от- 
нася до съперничеството между 
ЗОК и пу. Един от тях е, коя 
от картите е по-добра и по-бърза 
- Уоойоо 3 или ТМТ2? Добрият от- 
говор е зависи. От официалното 
представяне на ТУТ2 на пазара и 
излизането на нормални драйве- 
ри за тази карта не е изминало 
много време, но вече Интернет 
гъмжи от най-различни тестове и 
сравнения между двата видеоус- 
корителя от ново поколение. Ре- 
зултатите нерядко са противоре- 
чащи, но като се изключат някои 
сайтове, можем спокойно да зая- 
вим, че ТУТ2 като цяло се предс- 
тавя по-зле от Моойоо 3-3000. 
Графиките показват, че при 
ОиакКе 2 разликата между ТМТ 2 и 
Моодоо 3-3000 е голяма. Причи- 
ната е в различния начин, по кой- 
то работят двете карти. Една из- 
ползва втория си ТМО и по този 
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начин увеличава два 
пъти производител- 
ността си, докато 
ТМТ 2 не използва 
двата си конвейера 
при използването на 
мултитексутиране. 
Вярно е, че тук става 
дума единствено за 
скорости, а дали една 
игра ще върви с 80 
или 90 кадъра в се- 
кунда е без значение 
за нас > (разлика 
няма!). > Различията 
при тези показатели не са големи 
- в порядъка на 6-790. Положе- 
нието може да се промени с поя- 
вата на ТМТ 2 ОНга, Това са нови 
карти, при които схемния набор и 
паметта могат да работят на по- 
висока честота. При нормалната 
ТМТ 2 тези показатели бяха съот- 
ветно - 125МНг2/140МН2, като 
теоретично бе възможно "издува- 
нето” на процесора на видеокар- 
тата до 140-150МНг. Всичко това 
се прави с цел да се увеличи 


производителността на видеоус- 
корителя, но при подобни експе- 
рименти е напълно възможно 
компютърът ви да забива, както 
и да не може да работи нормално 
при затворена кутия (развива се 
прекалено голяма температура). 
При ТМТ 2 ОНга тя е 150МНг, ка- 
то някои производители (като 
Негсшез, които са пуснали ТМТ 2 
Ойга на 175МН72 например), са 
пуснали драйвери, откъдето мо- 
жете да настроите “на ръка" ско- 
ростта на схемния набор, както и 
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на паметта и да определите опти- 
малното състояние на вашата 
Оа ТМТ 2. Някои работят и на 
195МНг, други едвам достигат 
180МН7 - зависи от късмета ви. 
По този начин някои тестващи са 
постигали стабилна работа на 
картата при издуване на 19О0МН 2. 
Сами разбирате, че разликата 
между 125 и 190МН?7 е доста осе- 
заема. При това развитие на не- 
щата, твърде вероятно е ТМТ 2 
ОНга да успее да достигне Моойоо 
3-3000, що се отнася до скорост- 
та. 

По отношение на двуизмерната 
производителност, там ТМТ 2 от- 
стъпва (макар и с малко) на фа- 
милията Моодоо 3. Естествено по- 
казателите, които тази карта да- 
ва, са напълно достатъчни и ще 
задоволят и най-претенциозния 
играч. Благодарение на мощния 
З0омнг ОАС с пу ЮМ Ка ТМТ 2 
няма нужда да се тревожите, че 
не можете да натоварите макси- 
мално монитора си. По-скоро ще 
се зачудите, дали няма да е необ- 
ходимо да си купите по-хубав 
(голям) такъв. 

Качество на изображението при 
видеокартата е много добро. За 
разлика от първите К/ГУА карти, 
тук вече няма компромиси по от- 
ношение на това, което виждаме 
на екрана, за сметка на по-висока 
скорост. ТМТ 2 предлага криста- 
лен образ в ЗО, като картата под- 
държа всички 30 ефекти, а е при- 
бавена хардуерна поддръжка на 
ап-айазте (изглаждане на ръбо- 
во). Когато включите тази опция, 
всичко започва да изглежда доста 
по-добре, но проблемът е, че 
всичко до голяма степен се за- 
бавя. Естествено поддръжката на 
32 битов цвят при 3О прави всич- 
ко да изглежда много по-добре и 
близко до реалността. Качеството 
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при 20 е много добро, макар че 
на някои моста има информация 
за леко размазване на образа при 
1024 на 768 точки при 16 битов 
цаят. 
Какви тогава са предимствата на 
ТМТ 2 пред Моойоо 3? Ами първо- 
то и основно сред тях е поддръж- 
ката на 32 битови текстури. Въп- 
реки всички приказки на ЗО! за 
топа, колко е незначителна тази 
екстра и колко отдалечено е всич- 
ко в бъдещето, нещата не стоят 
така. Забавянето при 32 битов 
режим не е толкова значително, а 
всичко изглежда много по-добре. 
Оиаке Шеедно от първото загла- 
вия, които ще се възползва от по- 
вечето цветове, а в скоро време 
се очаква всичко да започне да 
поддържа 32 битови текстури. 
ТМТ 2 има и З2МВ Кат, което оп- 
ределено е предимство при голе- 
ми разделителни способности. 
Поддръжката на всички възмож- 
ности на АСР4х, както и обработ- 
ката на големи текстури са още 
някои от възможностите на ТМТ 
2, които Уоойоо 3 не притежава. 
Естествено трябва да си зададем 
въпроса, какво ни струва всичко 
това? МТ 2 е доста скъпа карта, 
за някои дори е неоправдано да 
се хвърлят около 250 долара за 
подобно нещо. Предмет на разго- 
рещени спорове, дали един съв- 
ременен видеоускорител трябва 
да разполага с З2МВ КАМ, да под- 
държа АСР 4х ит.н. 

ЗАУАСЕ 4 
53 бе голям играч на пазара на 
видеокартите и се смяташе за 
един от най-големите новатори в 
тази област. Преди няколко годи- 
ни фирмата просто се изгуби на 
хоризонта - продуктите бяха 
предназначени единствено за 
най-ниския клас потребители и 
не представляваха интерес за иг- 
рачите поради псевдо 30-то на 
Картите си. Опит да влезе отново 
в играта бе 5ауаре 30, който мо- 
же да бъде наречен умерено спо- 
лучлив. Картата показа по-добри 
резултати от п!е!740, но това бе 
всичко, с което можа да се похва- 
ли. Големите играчи бяха кадри в 
секунда напред (ако мога така да 
се изразя). Поредният опит да се 
смени статуквото, се нарича 
Зауаре4. Картата предлага 326и- 
тови текстури, 16/32МВ версни и 
доста прилично поддържа всички 
ефекти. 
Какви са 
Зауадед? 
Голямата новост при Замаре4 се 
нарича 531С (53  (ежшге 
сопргеззоп). Това е технология, 
чрез която текстурите се компре- 
сират и се обработват директно в 
системната памет на видеокарта- 
та, вместо да "пътуват" между 
системната памет, да преминават 
през АСР и да стигат до видеоп- 
роцесора. Какви са предимствата 
на 53ТС? Като за начало е увели- 
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чен Пгае-а (скоростта на 

запълване на сцените), тъй като 
нямаме ограничение на пропус- 
кателната способност от страна 
на АСР. Вторият плюс е общото 
ускорение на производителност- 
та поради факта, че работата с 
паметта на видеокартата винаги е 
по-бърза отколкото тази със сис- 
темната памет. Третото предимс- 
тво е обработването на високо- 
качествени големи текстури при 
по-малко натоварване, ОТКОЛКОТО 
при използването на АСР. Сте- 
пента на компресия е 1:6 и въп- 


312 Рае (ие гъаияа а с Ман Еиъй Са ара ча. НАЛАтаица: 
риба Мун раз Са г-КЛКАМА 7. 


ва #а 
800 
| : | : 


реки нададения вой от останали- 
те производители, че компреси- 
раните текстури са отвратителни, 
принудени сме да не се съгласим 
с тях, Вижте сами разликата. 

А сега да си поговорим за недос- 
татъците на картата. При 20 тя е 
най-бавната от всичките възмож- 
ни модели. Въпреки мощния ПАС 
се наблюдава замазнане на обра- 
за при разделителна способност 
1600 на 1200 точки. Триизмерна- 
та производителност може да се 
сравнява с тази на АТ! Каве 128 
(което не говори особено добре 
за нея), като при някои тестове 
143МНг-овата версия на картата 
показа резултати, съизмерими с 


тези на ТМТ 2 на 125 МНг. При 32 
битов цвят, Зауаре4 се представя 
още по-зле - не очаквайте тя да е 
някакво страшилище, що се от- 
нася до скоростите. Въпреки 
всичко картата има доста привле- 
кателна цена и може би ще се 
окаже доста изгодно предложе- 
ние за в бъдеще. 
С400 /С400 МАХ 
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Най-но- 
вият уско- 
рител на 
Ма! гох 
има всич- 
ки шансо- 
ве да 0е- 
тонира 
името на 
произво- 
дителя см като най-реномираното 
име в света на видео картите. По 
подобие на 53, Майгох изгуби дос- 
та голяма част от пазарите си, 
подценяпайки важността на тре- 
тото измерение, но в момента ги- 
гантът се завръща с трясък на па- 
зара. Какви са характеристиките, 
които отличават (400 от остана- 
лите видеоконтролери на пазара 
в момента? Като за начало С400 е 
256 битова. Тя използва уникална 
диайриз архитектура с две 128 би- 
тови шини. При това положение, 
познайте кой ще грабне короната 
при доуизмерната производител- 
ност. Точно така, С400 е безспо- 
рен победител. Това е съчетано с 
брилянтно качество във второто 
измерение - няма абсолютно ни- 
какво изкривяване в образа, как- 
то и текста остава ясен и чист. 
Комбинирайте всичко това с мо- 
щен ЗООМН2 ВАМОАС (при С400 
МАХ - 360МН7), който използва 
технологията на Ма!ох 
Ийгабпагр ОАС. 

Скоростта на тази карта при тре- 
тото измерение също заслужава 
вашите адмирации. По думите на 
производителя, тя ще предложи 
до 3 пъти по-голяма производи- 
телност от тази на 5200. Засега 
все още няма тестове, които да 
покажат колко добре тази карта 
се представя при истинските тес- 
тове, но в крайна сметка се очак- 
ва тя да се конкурира с тази на 
Моойоо 3. Все пак това са само 
догадки и не бива да 
ги взимате за чиста 
монета. 

Ако трябва да си го- 
ворим за качество на 
картината, 5400 
просто издухва 
всякаква конкурен- 
ция. Поддържа абсо- 
лютно всички въз- 
можности на Омес! 
30, а освен това от 
Майгох са разработи- 
ли допълнително дос- 
та екстри, които да 
правят “картината 
още по-привлекател- 
на. Сред тях са така наречената 
технология Мвгай  Со!оиг 
Оиашу2 (МСО?), с помощта на 
която всички образи се обработ- 
ват 32 битово, дори и самата кар- 
тина да е 16 битова. Това помага 
всички цветова да бъдат по-ярки 
и контрастни. Подобренията в 
0400 са толкова много, че няма 


да ми стигнат и три страници да 
обяснявам, какво са успели да 


ракфмаге 


постигнат Майгох. Затова просто 
ще спомена най-важното. 

Пиронът 8 програмата е Битр 
тарртд-ът на С400. Това е техно- 
логия, която позволява един в 
пиксел да се комбинират три раз- 
лични текстури по специален на- 
чин. Какво означава това ли? Ами 
всичко ще има невероятно пове- 
че детайли. Кожата на героите 
може да бъде прорязана от вени, 
земята ще има зърнест вид, всич- 
ко ще бъде много по-релефно и 
реалистично. Вижте картините и 
ще се убедите в думите ми. 
Трябва да ви кажа, че Ехрепда е 
съвсем не изглежда толкова доб- 
ре без Битр тарртр. А С400 по 
досегашна информация е един- 
ствения ускорител , поддържащ 
тази възможност. Засега броят на 


игрите, които се възползват от та- 
зи технология е силно ограничен, 
но всички по-многообещаващи 
заглавия ще поддържат Битр 
тарртр, в бъдеще. Това е една 
голяма червена точка за (0400, 
която не бива да бъде пренебрег- 
вана. 

Не на последно място - С400 Мах 
позволява на една карта да бъдат 
вързани два монитора нли мони- 
тор и телевизор (гехнологията 
Оца!Неад Окрау). При това по- 
ложение, единият екран можете 
да използвате за 7200т, мли раз- 
лични ефекти. Освен това, ако 
разполагате с необходимия соф“ 
туер, ще можете да разположите 
работното си пространство и 


върху двата монитора. Удобно и 
професионално направено. 
Техническите характеристики на 
0400 са впечатляващи, а послед- 
ната добра новина е, че всички 
тези красоти няма да имат косми- 
ческа цена - стойността на С400 
Мах е около тази на ТМТ 2, а въз- 
можностите й, комай доста по-го- 
леми. Ще изчакаме и ще видим. 
Стодуе 
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ши Ат. ФЕ ДМ ДР - 4 
Здравейте! 
Пише ви Сапда!Е! 
(В днешно време и магьосниците се снабдиха с РС-та) 
Априлския брой бе Страхотен! И направо изми срама от мартенския. Гледайте напред, момчета, и не се предавайте!!! 
Искам да ви питам нещо и да Ви направя няколко предложения, 
Та значи едно птиче (със ФТЕАТН 5УХТЕМ) ми каза, че господата от, Маз!ег Сатез-са публикували статия за- И/а"Стай Адуетиге: Гог? о Ше 
Сапз 8 миналия си брой и са твърдели; че играта все пак ще излезе към края на годината. Ето го й логичният Въпрос: "Можемчи да вярваме 
на Маниаците? Ако е вярно кажете нещо повече!" 
Искрено се надявам, че това е така, но за съжаление не мога да открия нищо в !-пе! А в-И/еб 5Ие-а-на ВПИггагй и кьорав Орк няма по въпроса, 
затова малко. ме съмнява достоверността на тази статия. Дано да греша! Аз, пък предполагам и Всички: останали фенове на Магсгай (и 
ВИ2гага 8 частност) желаем да видим това продължение. на И/агстай под формата на Оиез!! 
Първото ми предложение към вас е седното (науявам се да си помислите Върху него): 
В някой от следващите броеве на СИ/ Вместо диск да сожите една фланелка!!! Какво имам предвид? 
Не просто фланелка, ами Фланелка с онзи страхотен АгЕ И/отК с надписа И/отквйор и Дракона, който стои на И/еБ Печа и на дисковете ви. Не 
Вярвам да Ви излезе: по-скъпо. А за да ви е рентабилно можете да сложите и някон. друга рекламка? На Ме! ВС примерно. 
Помислете. Според мен много фенове биха искали да притежават фланелка на любимото си списание. И накрая: Защо не вземете да: преиз- 
дадете тази първи брой? Представете си колко фенове ще зарадвате, аз ще бъда един от тях. 
Това е! 
Поднасям афиирациите си към "Те СИ/ бдиай" 
С ИВажение: Сапаа!Е 


Отговор: 

Е-ех, Ел се молил колегите да са прави и Иагсгай Адуетиге да излезе. Продължавам да го правя. Не че разумът приема за Възможно тако- 
Ва събитие да не се огласи и цолия -пе! да не гръмне. Ето и ЕЗ-то мина. Нищо! И аз казвам: ДАНО, ама... 

Истината е, че преди време по случай Т-ви Април на някои от сайтовете бе- пуснат майтапа, че ще се прави 8ГагСтай Адуепиге. ЗХагСгай - 
Иагсгай, все тая, някои хора не правят разлика. 

Тъй че Орк я Видиш, я не, ама някой Етеба! излегнат на тучна поляна, подпрян на друидски камък като едното нищо ще скиваш... следващия 
първи Април. Уийиге няма как да мернеш, щото е в режим соак. Както и да е - майтап да става колеги, не се впрягайте. 

Що се отнася до идеята за фданелките, читателите трябва да Си кажат мнението. 

На мен лично доста ми допада и ако народа се набие, може и да измисшм нещо. 

За допечатка на първи брой поне засега и дума не може да става - прекалено скъпо би излязло да отпечатаме само няколкостотин копия за 
най-запалените фенове, защото само толкова биха си го купили. По-добре. да си остане библидграфска: рядкост. 

Някой ден може би ще измислим някаква награда за онези от вас, които покажат пълни комплекти от списанията на СИ/ със диск. 

Ще помислим и за това. 


Баграря ти за това писмо. То: мо ввор() тай есйпо-тК.сот 
До нови срещи. ЗиБуес!: рогйгам ет... :) 
Нгеетап 


Па и еба та е ! 

Озиеп сйе узксАКо Кое!о р5ве!е до Кгадее 0! ГУТЕКМЕТ, зйгбатта у! 
ду“ СО уо1.10 Безве ПЕРЕКТЕМ (О!! МАМАКА И!!! 

Фа уеве зуеете гадибйМе ей!" уаз? (еп (Кого пдта да е зато ейт) 


Оо зеда 8! Киримай узисак! Бгоеуе 1-10, МО уеспе пдта да дауат ро 

6000 м га (оуа (уро зрвате.ТА КАКУО ТОЛКОУА СЕМЖО РНЕ У МЕСО СНЕ 
ЗТКОУА 6000 1у.???!!! Та аг ро Фобге да 8! угета ейт РЕМТНОШЕ 1! 
РАУВОУ Бе !!! 


р.з. МЕ 8ТЕ СКАВ ТЕЦ, Н/ЕМ/, РЕОАШ !!! 


Отговор: 
Никой от СИ/ на пожела да хаби думите си, за да отговаря на писмото вляво. Вместо 
отговор побликуваме е-тай-а на нашия нов читател О/утЬкВ... 


То: могвВор 2 тай-пе!йд.сат 
Сс: иотввор( пв.(есвпо-тК.сот 
Зибресъ НГ 


24гахейе, 

ре -уе-ей зуузет Гори! Г ргезеп росвиа!е!, Мтайака уесвег Бай па 

дозй па ейт зтаг рпае! ! Зисваупо гад/едай уазйе!о зрвате. Маргаиио те 
дгабпа пе тоуай да роипагапт све то/е да та Гакома вр като. Уда! вит 
дгид! га! зрватша РС Мапа, РС Мадахте Г 1.п. 

по о!-мказвео зут оспагошап. Орйай зе да ойда па зайя и? по пезто пе те 
ривпа "пиввтд айгев". 

тат ейпа!а тоа Кут игав, да пт! обгазпНе ако! пез На: 

Итат дойато(о еате да зе здобга 5 зи5кВК! Вгоеше ех! до зеда, Какъи 
за из/Гоулда га Гоа. Югидого пекто Коео «Кат да риат.е тода П да зе 
аБбопгат 1 КоЖо зШе т! згиуа. 1 Фгидо ако тмае узе озЩ(е об бате 

Ргоешо (4апо) (е за5 Са за пе. 

Мподо вут гайоз!ел све па рагага па) зете зе рогауи ейпо (акомка дозгото, 
зр/кате 0: Коего своиек пе то/е да Буйе гагоспаготиап о из о. Мподо з!!е 
зут и Мадодагел ако пи о!доукогие. Сао га зеда... Онтсва 


поща 
Здравейте СИ/, 
Отдавна се каня да ви драсна някой ред, но все не намирам време (а честно казано и повод). 
Вече имам повод, но за съжаление не е много приятен: имам проблеми с СО-то от последния брой. Устройството ми не може да го прочете. 
Нямаше да ви губя времето, но ме интересуват доста демота и програми (и всички филмчета) от него и искам да знам дали мога уа го сменя. 
Прескачам суперлативите (получавате ги доста често надявам се). Съгласен съм с повечето от тях, особено с това, че сте #7 (само в Бъл- 
гария, не се заблуждавайте, но и това не е малко).а сега малко критика. 


1. Не си губете Времето да пишете статии ала. "Закърнели Неврони". 

Сигурно има читатели, кошпо фоста се: кефят, но проявите на т.нар. "Балкански Синдром" не са ми по вкуса (не са по вкуса и на приятели- 
те ми). Използвайте времето, за да препрочетете списанието и да откриете правописните грешки. Доста са изнервящи. Особено на фо- 
на на готините статии изглеждат отвратително. 

2. Не знам каква е рекламната Ви политика, но рекламите В списанието ви са малко! 

Би ме зарадвало ако имаше 20-на рекламодатели (но и ако списанието съответно стане с 20стр. по-дебело). 

УВверен съм, че и вас,би ви радвало ;-). 

3. На страниците ви липсва всякаква информация за симулатори, а на тази тема съм голям фен. 

Предвид интересите на колегите геймъри би било поне през брой да излиза нещо по тематата. 

4. От първите появи на списания за компютърни игри 8 ВС купувам всички издания (сигурно и вие правите така). Допреди 2 месеца безспор- 
но бяхте ма Върха, но с последния брой В МО се забелязва напредък (няма начин да не сте го забелязали) и ще трябва доста да поработите, 
за да Възстановите дистанцията и да задържите лидерската си позиция. 


Прекалих. Винаги ще останете. #1, най-малкото заради страхотния си стил на писане (толкова интересни статии не съм чел дори и В за- 
падните списания). 
Пожелавам ви г0 от все сърце, 


Отговор. 


Това писмо не е подписано защото авторът му ни е помолил. да не го публикуваме, 

Правя това само защото в него има неща Върху, които човек уа помисли и защото повдига интересни въпроси, 

Аз обаче този път няма да отговарям, надълго не защото не мога иди ме мърви, а защото ако почна ще изпадна В многословност - и без то- 
Ва доста лесно се поддавам на този си порок. 

Какво обаче значи "безспорно" - ще ми се да помислите Всички за тоба. Кое е това, което е безспорно. Ако попитате Боци, кое е най-прода- 
Ваното, най-доброто; най-великото... списание за компютърни игри, той безспорно няма да каже Сатег“ И/озвор. ЕТО ТОВА НАРИЧАМ АЗ 
БЕЗСПОРНО!!! 

Безспорно ние сме си там където бяхме и когато започвахме - на Върха! 

Безспорно "Закърнели Неврони" не е проява на "Балкански Синдром" 

Безспорно няма кой да се доближи д0 стила ни на писане! 

Безспорно: добре поработихме, за да си остане дистанцията ни пред останалите все същата! 

Ето това са моите "безспорни" истини. Кой и С какво ще ги оспори? 


Егеетап 


ВКООП ИАК 
КЛАСИРАНЕ КЪМ 19.05.1909г. 


1. ВЛАДИМИР НИКОЛОВ « БОГОМИЛ КОВАЧЕВ - 12 
2. КУЗМАН КУЗОВ 4 МАРТИН КАДИНОВ-12 
3. ГЕОРГИ МАРИНОВ « КОНСТАНТИН ВРАЧЕВ - 11 
4. КАМЕН КОЖУХАРОВ 8 ИВЕЛИН ЯКИМОВ - 8 
5. ДАМЯН ДАМЯНОВ « ХРИСТО КУТРОВСКИ - 6 
6. ДАНЧО КАМБУРОВ 8: ВЛАДИМИР НАЙДЕНОВ-5 
7. ДЕНИС ЗЮЛЯМОВ 8 МИХАИЛ КОЧАНОВ-5 
8. МАЙКЯН « НИКОЛА ТРАЙКОВ-5 
9. НИКОЛА ВИТАНОВ 8 ВЛАДИ АПРЕЛЕВ - 4 
10. ЛЮДМИЛ ПЕТРОВ 8. ГЕОРГИ ФИЛИПОВ - 4 
11. ПЕТЪР ПАЯКОВ 8, АЛЕКС -3 
12. СТОЯН ЙОРГАЧКОВ 8 НИКОЛАЙ ДАШЕВ - 3 
12. ЗДРАВКО ГЕОРГИЕВ 8. АЛЕКСАНДЪР ГРУЕВ -3 
14. РАДИ ЧОЛАКОВ 8 НИКОЛАЙ ХАНДЖИВВ - 3 
15. НИКОЛАЙ ЗЛАТАНОВ 4 ВАРТИ КУЮМДЖИЯН - 2 
15. ИВАН МАТЕЕВ 8 ХРИСТО НЕСТОРОВ - 2 
15. ИВАЙЛО МИШЕВ « НИКОЛА ВИТАНОВ - 2 
15. ВЕНЦИСЛАВ СТОЯНОВ 8 ИВО МИТЕВ - 2 
15. ЖИВКО СОТИРОВ 4 ПРЕСЛАВ МАНДЕВ - 2 
15. АЛЕКСАНДЪР АЛЕКСИЕВ 8 ВЛАДИ БРАНКОВ - 2 
16. ПЕТЪР АНГЕЛОВ 8. ЖИВКО ЖЕЛЯЗОВ - 2 
16. КРАСИМИР КОСТАДИНОВ « ВЕНЕЛИН ДИМИТРОВ - 2 
16. ИВАЙЛО ПАВЛОВ 4 ДИЯН ПЕТРОВ - 2 
16. АНТОН ДИШКОВ 4 ПЕТЪР СИМЕОНОВ - 2 
16. АЛЕКСАНДЪР ПЕТРОВ 8, ЯВОР ГРЪНЧАРОВ -2 
16. ХРИСТО БОТЕВ 8 ПЕТЪР ДИМИТРОВ - 2 


ба 


ДЕНИС ИВАЙЛОВ - гр.София 
ЕрПиДжи: Повелитолят на Даркланд 
Библшиографска справка: 


КРС - жанр 8 компютърните игри, чиято основна разлика от обикновенния асиоп-жанр физическо и интелек- 
пуално израстване на главния герой (и) който може да бъде от следните два типа: 

а) Кое-рпуегз, я именно 8 превод "Шайка от разбойници, крадци „магьосници действащи вкупом или поотел“ 
но, чиято обща цел е да крадат, грабят, убиват позовавайки се на тяхната собствена преценка ма ситуация“ 
та, понякога просто заради скъпоценности, просто без причина и най-вече заради нещото, което предствлява 
основна ценност за тях - т.нар. Ехрепепсе" 

Ь) Рауег-КШегв имат почти същите като характеристи с тази си разлика че тяхна слабост са гойо-р/ауегз, 
предпочитат да ги примамват с вещи с нечувани характеристики, кдито са основен инстумент 8 придобива- 
нето на ехрепепсе. 

"Психология на масовите убийци"от Рици Мрътв изд. "Спаоз" 99г. 


-.. Тази история започна през един от "онези" лоши дни, Лорд Ерпиджи се връщаше от поредния си лов. Уви то- 
ва не беше едно от тези обикновенни препускания в преследване на жертвата, Ерпиджи загуби двама от наем- 
ниците си (не че особено му пукаше за тях). Това, за което всъщност му пукаше бе, че се чувстваше като парцал 
- изтощен до смърт, нещо което рядко се случваше на трениран боец като него, 

Бързаше, защо зи. винапи бързаше! 

Уви, този път това бе грешка, голяма грешка! От ония, за които после имаш на разположение" цяла, вечност, за 
да съжаляваш. Усети клопката, но късно. Не че особено му пукаше, та кой можеше да спре най-добрия майстор 
на меча и магията в околността, Подценявайки опасността Ерпиджи смуши коня си напред. Погледът му се спус- 
на по острието на оръжието - естествено продължение на ръката му. Да, вече можеше да ги подуши. Острият 
му поглед на стратег бързо обходи мястото и веднага пи забеляза - смрадливците клечаха около храстите, при- 
чаквайки го, Бяха много, твърде много, Можеше и по-рано да ги подуши... какво му ставаше, по дяволите! Ер- 
пиджи изсумтя недоволно. Бе попадал в подобни ситуации и преди, но запаса от "мана” тогава си казваше теж- 
ката дума и магиите му (Кей Те ВооК о! Биргете Маде Спарег Име - Сок! Ррупп К) бързо охлаждаха страстите на 
паплачта дръзнала да му се изпречи, Ммно000тО хубаво гл охлаждажа - точно до степен на трупно вкочаняване. 
Но уви не разполагаше с него сега. Когато първия търсач на силни 
усещания му се нахвърми, мечът изсвистя и Ерпиджи добави още 
един трофей към колекцията си. Усмикна се. Тази студена усмивка 
- той почувства, че този път бе обречен, но кръвта му кипна. Има- 
ше един изход, един последен изход които тои пазеше като свое 
тайно оръжие и единствен мачин за спасение, 

Но не разбираше: 


Защо ли го мразеха? 1. ВКООО МАК 


Защото бе взимал от тях това което му харесваше? - Малко ве- 
роятно. 

Защото бе избил хиляди от тях? - Буда ди. 

Причината бе в това, което те не разбираха и което ги отвращава- 
ше: Той ги бе убивал, но не за да се нахрани а за удоволствие! И 
този път те го бяха сгащили, този път щеше да си плати... 
Последвалата битка можеше успешно да бъде възпяна като Ерпи- 
джиада, ако Троянската война я нямаше, 

Накрая Той бе победен! Ерпиджи събра пос- 

ледните си сили! Издигна се над изчадията, 

които бяка твърдо решени да го довършат 

огледа ги и направи това, което те ни найчмал“ 

ко очакваха от него в този момент + Тай се разсмя. 

Смохът се надигна като вулкан в гърлото му и шибна 

като камшик враговете, плющеше над тях и те неволно 

се свиха пред него, А Той се смееше, смеееше им се от 

дъното на душата си, скъсваше си задника от Смях, пПО- 
диграваше им се. Те не разбраха. Поне не веднага. Пос- 

ле видяха онзи блясък в очите му, он- 

зи блясък на безметежност..., онзи 

блясък на безразличие. И проумяха, Рев 

на отчаяние се изтръгна от гърдата им, без- 

надеждност изплува в очите им, Те разбра“ 

ха че никога, ама наистина никога не ще мо 

гат да победят - защото Той, Лорд Ерпиджи По 

велителя на Даркланд, Заклинателя от Храма на 

Прецаканите, Рицаря на Смъртта, ТОЙ се беше: 

БАМЕ-НАЛ. 


Рицаря Пукнал 
(Пе Кгудве ) 
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